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Stromfresser entlarvt 


PCGH 
EXKLUSIV 


Zocker-Mäuse Neue Netzteile Lüfter 
10 High-End-Mäuse 12 Mittelklasse- Wir helfen 
zum Einstiegspreis: b Netzteile bis bei Auswahl, 
Wie viel Dpi 550 Watt mit Einbau, 
brauchen Sie wirk- Profi-Equipment Platzierung und 
lich? PCGH klärt auf! | | getestet Steuerung. 


WEITERE TOP-THEMEN: Praxis Windows XP gegen Vista | Test Brainmouse | Wissen Nanotechnik 


Editorial 


Im Juni hat der GPU-Showdown zwischen Nvidia und 
AMD die Redaktion auf Trab gehalten. Man könnte 
meinen, die beiden Größen im Grafikchipmarkt spre- 
chen sich bei ihren Terminen insgeheim ab. 


Ein 
echter 


chon Wochen und Monate 
vor dem Start der GT200- 
und RV770-Generation 


flossen die Informationen ins 
Internet - ob wahr oder falsch, das 
spielte da kaum eine Rolle. Erst ver- 
gangenen Monat hatte ich über das 
Thema Non Disclosure Agreement 
(NDA) schwadroniert. Wenn Sie 
diese Zeilen lesen, sind die NDAs 
für Grafikkarten auf Basis des 
GT200 und RV770 ausgelaufen. 


Ein Glück, kann man nur sagen, 
denn seitdem darf auch PCGH 
über die neuen Beschleuniger be- 
richten, ohne Angst vor dem An- 
walt zu haben. Anderen Webseiten 
(selbst renommierten) war das Ri- 
siko offenbar egal, denn mit schö- 
ner Regelmäßigkeit wurden die 
Regeln des seriösen Journalismus 
verletzt. Das machte es selbst für 
PCGH schwer, auf entsprechende 
Meldungen zu verzichten. Klar ist: 
Sofern Firmen, die mit NDAs arbei- 
ten, die Unterzeichner wie PCGH 
nicht vor schwarzen Schafen 
schützen können, steht das Thema 
Stillhaltevereinbarung generell auf 
der Kippe. 


Um noch einmal auf den GT200 
zurückzukommen: Beim Test der 
neuen Nvidia-Grafikgeneration 


hat PCGH einen bisher einmali- 
gen Aufwand betrieben. Wochen 
im Voraus begannen bereits die 
Vorbereitungen, um zum Veröf- 
fentlichungstag rechtzeitig alle Ar- 
tikel online und ins Heft zu brin- 
gen. Ein bisher nie dagewesener 
Testparcours mit über 15 Spiele- 
Benchmarks und Zusatztests wie 
SLI, CPU-Skalierung, FSAA, Perfor- 
mance-Index, Fps-Verläufen und 
Spielbarkeitsdiagrammen sorgte 
dafür, dass der GT200-Launch zum 
bislang aufwendigsten Test in der 
Geschichte der PCGH-Redaktion 
wurde. Da legte nicht nur ein Re- 
dakteur eine Nachtschicht ein, 
sondern gleich mehrere. Für Gra- 
fikkarten-Fachredakteur Carsten 
Spille gab es gar keine Pause: Er 
musste noch am Tag des GT200- 
Verkaufsstarts nach Malaga (Spa- 
nien) fliegen, um dort vor Ort 
ein RV770-Testmuster in Empfang 
zu nehmen und die technischen 
Details der GPU zu erfahren. Das 
Ergebnis dieser Anstrengungen 
finden Sie im großen Grafikkar- 
ten-Special ab Seite 24. 


In dieser Ausgabe möchte ich 
Ihnen einen weiteren Artikel be- 
sonders ans Herz legen: PCGH 
hat in Zusammenarbeit mit einem 
Experten 70 PC-Komponenten 


Thilo Bayer 


Chefredakteur PC Games Hardware 


auf ihre Leistungsaufnahme hin 
geprüft. Die Besonderheit an die- 
sem Test: Zum ersten Mal in der 
PCGH-Geschichte messen wir flä- 
chendeckend die tatsächliche Leis- 
tungsaufnahme von Grafikkarten, 
Prozessoren und Mainboards ohne 
Einfluss des Netzteils oder sonsti- 
ger Komponenten. Dadurch lässt 
sich genau sagen, welchen Anteil 
eine bestimmte Komponente an 
Ihrer Stromrechnung hat. Wie fin- 
den Sie diesen Praxistest? Sollten 
wir ihn regelmäßig durchführen? 
Schicken Sie mir Ihre Meinung an 
tb@pcgh.de. 


Ich wünsche Ihnen viel Spaß mit 
der aktuellen Ausgabe. Ihr 


Vorschau: Im August am Kiosk 


PCGH 09/2008 erscheint turnusgemäß am 6.8.2008. In der Exten- 
ded-Ausgabe geht es dieses Mal um Praxistipps zu den wichtigsten 
PC-Komponenten. Auf 32 Seiten werden alle Fragen zu Grafikkar- 
ten, CPUs und Mainboards behandelt; auch auf spezielle Produkte 
von Herstellern wie Asus, MSI, Gigabyte und Dell gehen wir ein. 
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Zur 09/2008 erscheint auch eine Premium-Ausgabe. Sie behandelt 
alle Facetten von AMD/Ati: Neben exklusiven Hintergrund- und 
Praxisartikeln finden Sie nach aktuellem Stand der Planung unter 
anderem auch ein Schlüsselband mit AMD-Motiven, das es in 
dieser Form nur in dieser Premium-Ausgabe gibt. 
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Komplettpreis nur € l 99 9 


TEUFEL MOTIV 5 


Feinstes Design trifft kompro- 

misslosen Klang: Vollaktives 5.1- 

Surround-Komplettsystem für 

Multimedia und Heimkino - mit 

450 Watt-Verstärker! 

> 5.1-Komplett-Lösung zum Anschluss 
an PC-Soundkarten, MP3-/DVD-Playern 
oder Heimkino-Receivern für ein 

imposantes Sound-Erlebnis 


v 


ompakter Subwoofer mit groß- 
hubigem 250 mm-Tieftöner, 
integrierter 6-Kanal-Endstufe und 
450 Watt Leistung 


v 


Fünf identische High End-Micro- 
Satelliten mit Zweiwege-System für 
eine uneingeschränkt HiFi-gerechte 
usikwiedergabe 


> Schwarzes Piano-Hochglanzlack- 
Gehäuse 


> Als Motiv 5 Digital auch inkl. 
Anschlussbox Decoderstation 3 
für € 599, erhältlich 


* video 3/2008: „Ein echter Tipp!“; Preis/Leistung: 
hervorragend, Urteil: gut 


Jeupel 


Die ganze Lautsprecher-Welt für 
Heimkino » Multimedia - Hifi 


}Hartuuaß) yardun 


„w | GT200 gegen, RVZT n Komplett #G 
| g voll ausreizen 


m www.teufel.de 
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Heftinhalt 


TEST: 12 Mittelklasse- 
netzteile 


Tr 


Seite 32 


Mit Profi-Equipment haben wir zwölf aktuelle Netz- 
teile bis 500 Watt ausführlich getestet. 


PRAXIS: Vista SP1 ge- 
gen Windows XP SP3 
[seite 94 


Be EZ 
Ist Vista mit Service Pack 1 schneller als XP und 
kann das SP3 für neue Leistungsschübe sorgen? 


© ` DVD-INHALT Seite70 


Dr. Hardware 2007 Areal 


Die Vollversion Dr. Hardware 
2007 verrät Ihnen in erschöpfen- 
der Detailfülle alles über Ihren 
PC oder Ihr Notebook. 


Specials & Extras: a 

I Special: GT200 vs. MH Special: PC-Konsole 
RV770 mit Videos, mit hilfreichen Tools 
Vergleichsbildern und E Quadcore-Special: Arti- 
ein Medusa-Video kel, Tools und mehr 


PCGH-Videos 

PCGH intern: So testen wir Grafikkarten, PCGH 
in Gefahr: Alternative Wärmeleitpasten (Ketch- 
up usw.), 60-Sekunden-Tipp, PCGH-Retro mit 
Henner: PCGH -4 
08/2003, Test 
Mäuse, Interview 
zu Battleforge 

u. V. a. 
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Aktuelles 


J 


Rechts lesen Sie die Meldung, dass das 


kraft der Nvidia-GPUs zu nutzen vermag 


— reichlich spät, denn seit mehr als ande 
ahren ist die Architektur aus GP-GPU-Sicht 
unverändert. Bei GP-GPU handelt es sich 
darum, GPUs für CPU-Aufgaben einzuse 
Dank der immensen Rechenleistung auf engs- 


Folding@Home-Projekt jetzt auch die Rechen- 


thalb 


zen. 


tem Raum können die GPU-Hersteller AMD 


und Nvidia dabei auf viele Aufträge aus 


n- 


dustrie und Forschung hoffen. Warum Sie das 


Ganze interessieren sollte? Ganz einfach: 
den Markt frühzeitig zu besetzen, beginn 


Um 


en 


Nvidia und AMD damit, auch für Endkunden 
und Spieler interessante Technologien vorzu- 


schieben. Video-Enkoding bietet sich dabei an, 


aber auch Spielrelevantes wie Physik oder gar 


künstliche Intelligenz. 


Leider wird sich keines der letztgenannten 
Dinge durchsetzen, solange jeder sein eigenes 
Süppchen kocht und andere „zur kosten- 
losen Teilnahme” einlädt. Größere Standards 
müssen her und keine Kleckerlösungen, die 
nur auf einem Teil der Plattformen verfügbar 


sind. 


Zahl des Monats 


Mehr als 8 Millio- 
nen Anwender 
weltweit haben 
innerhalb von 24 
Stunden nach der ; 
Veröffentlichung ® 
von Firefox 3 den b. 
Browser herunter- 


geladen. Die meisten Downloads verzeich- 
neten die USA (2,57 Millionen), gefolgt von 
Deutschland (0,63 Millionen) und Japan (0,4 
Millionen). Damit hat Mozilla einen neuen 
Weltrekord aufgestellt und schafft es ins 


Guinness-Buch der Rekorde. (dw) 
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PCGH sucht den Super-Overclocker 


Wertvolle Hardware und eine 
Reise nach Amsterdam winken 
den besten Overclockern unter 
den PCGH-Lesern. Der bekannte 
Mainboard- und Grafikkartenher- 
steller MSI veranstaltet eine europa- 
Overclocking-Meisterschaft 
- und wählt PC Games Hardware 


weite 


als offiziellen Partner aus, um den 
besten Overclocker in Deutschland 
zu finden. Dieser fährt als Vertreter 
für Deutschland zum Finale nach 
Amsterdam. 


Vorher gilt es aber, das knallharte 
Casting der PCGH-Redakteure und 
der Experten von MSI zu bestehen. 
Gefragt sind höchste Megahertz- 
Zahlen und Erfindungsreichtum, 
um die maximale Performance aus 
dem PC herauszukitzeln. Unter 
WEBCODE 25HY findet die Bewer- 
bung statt. Zeigen Sie hier der Jury 


Folding@Home 
für Nvidia-Karten 


Nachdem AMD bereits seit Län- 
gerem Folding@Home auf der GPU 
laufen lässt, zieht Nvidia jetzt nach. 
Die aktuelle Beta läuft mit passen- 
dem Treiber auf allen Karten ab 
G80-Chip. Nötig sind dazu der Beta- 
Client der Folding@Home-Software 
und der CUDA-Treiber von Nvidia. 
Erste Tests mit einer 8800 GT offen- 
baren ein großes Leistungspoten- 
zial der CUDA-Lösung: Zwar gibt es 
pro Workunit nur 98 Punkte, trotz- 
dem kommt die Karte auch ohne 
Übertaktung auf rund 4.500 PPDs. 
Nach Anhebung des Shadertaktes 
auf 1.836 Megahertz sind 5.644 
Punkte pro Tag von uns erreicht 
worden. (cs/dw) 


Ihre Overclocking-Erfolge und Ihre 
Referenzen in dem Bereich. Für die 
fünf besten Overclocker gibt es als 
Preis jeweils ein Set aus dem neues- 
ten MSI-P45D3-Platinum-Mainboard 
und eine NI600GT-T2D512-OC-Gra- 
fikkarte zu gewinnen. 


Und der beste Overclocker die- 
ser fünf kann die Hardware dann 
gleich nutzen, um + = Teolo 
in Amsterdam von 
24. August vorzub 
Zusammen im Te 
PC-Gamı 
ware-Redakteur 


einem 


er Deutschland iı 
kampf mit insges 
Nationen. Klar, d 
Party-Aspekt be 
Event auch nicht 
kommt. (dw) 

www.pcghx.de 


ewinnen > 
pt von Ultraf 


In Zusammenarbeit mit Ultraforce 
verlost PCGH im Rahmen eines 
monatlichen Quiz das ganze Jahr 
über Komplett-PCs. Sie haben je- 
den Monat aufs Neue die Chance, 
einen Spiele-PC zu gewinnen. 
Dazu müssen Sie nur Mitglied der 
PCGH-Community 
sein, alle Fragen 
des regelmäßig 
auf der Webseite 
erscheinenden 
Quiz korrekt 
beantworten und 
am Ende Ihren gi 
Namen, Ihre Mail- HF 
Adresse und am 
besten auch Ihre 
Adresse angeben. e 
www.pcgh.de 


UTRAFORCE 


DB 
4 


T, P 
~ ; 


SPELLBORN. 


++ Weitere News auf www.pcgh.de ++ Weitere News auf www.pcgh.de ++ 


HORY ga 
Sparen 


a 


Sie einen 
force 


> 


Firefox 3 will das Surfen erneut revolutionieren 


Seit dem 17. Juni ist Firefox in der 
Version 3 verfügbar. Das Upgrade 
von Version 2 klappt problemlos 
und alle Einstellungen und Erwei- 
terungen werden bei der Installa- 
tion automatisch übernommen. In 
Sachen Design gibt es wenig echte 
Neuerungen im Vergleich zum Vor- 
gänger. So wurden beispielsweise 
die Pfeile zur Seiten-Navigation 
überarbeitet. 


Eine weitere auffällige Neuerung 
ist die optimierte Verwaltung der 
Lesezeichen, die um einige Optio- 
nen erweitert wurde. So ist die 
Ordnerverwaltung nun intuitiver 
zu bedienen und die Symbolleiste 
wurde durch die Option „Meist- 
besuchte Seiten“ ergänzt. Ein sehr 
praktisches neues Feature ist die in- 
tegrierte Zoomfunktion, mit der Sie 
nun auch Bilder detailliert betrach- 
ten können. Mit dem verbesserten 
Download-Manager ist es einfacher, 
heruntergeladene Dateien wieder- 
zufinden. Zudem wird die URL der 
Quellseite gespeichert, sodass sich 
jederzeit zurückverfolgen lässt, 
woher die heruntergeladene Datei 
stammt. 


PCGH-Shirt Vol. 3 | 


Ihr habt gewählt! 


Das neue Spruchshirt von PCGH ist da. 
Aber beeilt euch: Für Frühbesteller bis 
13.07.2008 gibt es den Sonderpreis 
von 12,95 Euro plus Versand — danach 
kostet das Shirt regulär 30 Prozent mehr. 


Die größten Neuerungen spielen 
sich jedoch unter der Haube ab, 
denn dem Firefox-Browser wurden 
in der aktuellen Version einige neue 
Sicherheitsfeatures spendiert. Ein 
neuer Java-basierter Passwortmana- 
ger gehört ebenso dazu wie ein ver- 
besserter Malware-Schutz. Updates 
können in Zukunft nur noch mit ei- 
ner digitalen Signatur durchgeführt 
werden. Die neue One-Click-Site- 
Info zeigt an, ob eine Seite das Ex- 
tended-Validation-SSL-Zertifikat ver- 
wendet. Wenn dies der Fall ist, färbt 
sich der Button grün und mit einem 
Mausklick erfährt der Nutzer, wer 
sich hinter der Webseite verbirgt, 
ob man ein Passwort gespeichert 
hat und ob die Seite Cookies auf 
dem eigenen Rechner speichert. 


Fazit: Der Test hat gezeigt, dass 
auch die dritte Firefox-Version von 
Mozilla ein ausgereifter und vor al- 
lem schneller Internet-Browser ist. 
Die Neuerungen sind zwar keine Re- 
volutionen, doch allesamt sinnvolle 
Ergänzungen, die den Bedienkom- 
fort und die Sicherheit im Vergleich 
zum Vorgänger nochmals deutlich 
erhöhen. (ab/dw) 
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AMD Radeon HD 4850 im 
PCGH-Benchmark-T. 


Jetzt bestellen: 
POGN-Stromkasten-Special: 70 ongi y 
Komponenten im Energie-Check Alone in thel Dark 
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Rein optisch hat sich der neue Firefox nur geringfügig verändert (u. a. Navigation). 


Immerhin 71 von 100 Punkten schafft Firefox 3 beim Acid-3-Test (www.acidtests.org). 


Anzeige 


ausgewählt ... 


UNDER dressed 
but OVER clocked 


www.pcgh.de 


Jetzt bestellen unter: www.pcgh.de/go/shop 
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Penryn-Nachfolger 


EEE 


AELEN 


NEE 


Links: Das getestete Nehalem-Muster (Quelle: anandtech.com). Rechts: Intels 
Atom-Prozessor für Mobilgeräte. Dessen Nachfolger soll WoW flüssig darstellen. 


Standard- 
einstellungen 


Nehalem (Vorabmuster)* 


Der Vorab-Nehalem ist durchschnittlich 30 Prozent schneller. 
Der getestete Nehalem arbeitet mit vier Kernen, 64 KiByte L1- 
und 32 KiByte L2-Cache pro Kern sowie 8 MiByte L3-Cache. 


DIVX 6.8 


BESSER» | Fps 0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 
Nehalem (2,67 GHJ | M 18.0 (+28%) 


E 4, (Basis) 
3ds Max 9 


BESSER > | Fps |o 2 4 6 8 10 12 14 16 
Nehalem (2.67 GH) | 12,1 (+42%) 

EN 5,5 (325i5) 

Cinebench R10 

BESSER » | Pkt. |o 5.000 10.000 15.000 

12.596 (+21%) 

EEE 10.15 (Basis) 


Yorkfield (2,67 GHz) 


Yorkfield (2,67 GHz) 


Nehalem (2,67 GHz) 


Yorkfield (2,67 GHz) 


Povray 3.7 
BESSER » | Pkt. |o 1.000 2.000 3.000 4.000 
Nehalem [2,67 GH) | EEE 3.386 (+36%) 
Yorkfield (2,67 GHz) | En 2.482 (Basis) 


* Ergebnisse von www.anandtech.com 


System: Windows Vista SP1, X58-Chipsatz, 2 GiByte DDR3-RAM 
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Während die Fachwelt gespannt auf die Grafikschlacht 
zwischen AMD und Nvidia schaut, sickerten im Juni erste 
Nehalem-Benchmarks durch - und die versprechen viel. 


ast unbemerkt zwischen 
der taiwanischen Compu- 
termesse Computex (Seite 
14) und dem Start der neuen Gra- 
fikchips von AMD und Nvidia (Seite 
24 ff.), gelang es der Webseite 
www.anandtech.com, ein Vorse- 
rienmuster der nächsten Prozessor- 
generation Nehalem zu ergattern 
und dieses ausgiebig zu testen. 


Das Exemplar des Core-2-Nachfol- 
gers ließen die Tester auf einem 
frühen Mainboard mit X58-Chip- 
satz laufen. Weil die Platine aber 
noch große Probleme mit der PCI- 
Express-Anbindung hatte, waren 
keine Spiele-Benchmarks möglich. 
Stattdessen richteten die Kollegen 
ihr Augenmerk auf die synthetische 
Leistung und da machen die ersten 
Ergebnisse Lust auf mehr. Anand- 
tech stand ein Nehalem mit 2,67 
GHz (laut CPU-Z), 32 KiByte L2-Ca- 
che pro Kern und 8 MiByte gemein- 
samem L3-Cache zur Verfügung. 
Dank vier Kernen und „Simulta- 
Multi-Threading“ bringt 
es der verwendete Nehalem auf 
insgesamt acht Threads. Die Kom- 
munikation mit der Northbridge 
übernimmt die Verbindung Quick- 
path-interconnect (QPD, einen FSB 
gibt es nicht mehr. 


neous 


Eine der beiden verwendeten 
X58-Platinen hatte Probleme mit 
der Speicher-Performance. Im Ver- 
gleich mit dem Yorkfield Q9450 
(ebenfalls 2,67 GHz) lag der Neha- 
lem trotzdem deutlich vorn: Beim 
Cinebench beträgt der Vorteil 21 
Prozent, bei 3ds Max 9 sogar 42 
Prozent. Die Webseite vr-zone.com 
will ebenfalls einen 2,67-GHz-Ne- 
halem getestet haben - allerdings 
lediglich mit 3D Mark Vantage. Die 
CPU-Score soll bei 16.334 Punkten 
liegen. Selbst ein auf 4 GHz über- 
takteter Yorkfield erreichte in unse- 
rem Test hingegen nur 15.610 Punk- 
te. Bei einem Q9450 mit 2,67 GHz 
waren es sogar nur 10.960 Punkte. 


Laut einer offiziell nicht bestätigten 
Roadmap soll der Nehalem mit 2,67 
GHz im vierten Quartal verfügbar 
sein. Er ist für den Mittelklasse-Be- 


reich vorgesehen. Zur gleichen Zeit 
soll es eine Variante mit 2,93 GHz 
und eine mit 3,2 GHz geben. 


Toshiba will in den neuen Note- 
books Qosmio F50 und G50 einen 
Cell-Prozessor einsetzen. Er soll der 
CPU etwa beim Video-Enkodieren 
helfen. Anders als der Cell-Prozes- 
sor in der Playstation 3 verfügt das 
„Quad Core HD“ genannte Modell 
von Toshiba über vier anstelle von 
sieben SPEs (RISC-SIMD-Einheiten) 
und taktet nicht mit 3,2 GHz, son- 
dern lediglich mit 1,5 GHz. Dafür 
soll der Stromverbrauch deutlich 
niedriger sein als bei Sonys Spie- 
lekonsole. Toshiba arbeitet nach 
eigener Aussage mit führenden 
Herstellern von Multimedia-Softwa- 
re zusammen und hat sogar eigene 
Programme mit Unterstützung für 
den Cell-Prozessor entwickelt. Dank 
Quad Core HD soll die Webcam in 
Toshibas neuen Notebooks zudem 
Gesichter oder Gesten (etwa einen 
ausgestreckten Daumen) erkennen. 


Voraussichtlich im August bringt In- 
tel ein neues Quadcore-Modell: Der 
Core 2 Quad Q8200 soll mit 2,33 
GHz takten, in 45-Nanometer-Ferti- 
gung produziert werden und eine 
TDP von 89 Watt haben. Anders 
als die übrigen Yorkfield-Modelle 
verfügt er nur über vier statt sechs 
oder zwölf MiByte L2-Cache. Der 
Preis steht noch nicht fest, wir ge- 
hen von weniger als 180 Euro aus. 


Vielleicht brauchen Spieler künftig 
aber gar keinen voll ausgestatteten 
und stromdurstigen Desktop-Pro- 
zessor mehr. Intels Atom-Nachfol- 
ger Moorestown, ein funktionsar- 
mer und Strom sparender x86-Chip, 
bewies jedenfalls schon mal, dass 
zumindest World of Warcraft auch 
auf einem Rechner für die Wes- 
tentasche laufen kann. Atom und 
Moorestown sollen hauptsächlich 
in Mobile Internet Devices (MIDs) 
zum Einsatz kommen. 
Christian Gögelein/ 
Daniel Möllendorf 
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Streit um USB 


Intel, AMD und Nvidia streiten angeblich um die 
USB-3.0-Spezifikation - drohen zwei Standards? 


in Bus, sie zu einen: Der 

Universal Serial Bus ver- 

drängte viele veraltete 
Schnittstellen und etablierte sich 
als einheitliche Anschlusstechnik 
für die PC-Peripherie. Berichten 
aus dem Internet zufolge ist es 
mit der Einheitlichkeit jedoch 
bald vorbei: Da Intel die Spezifika- 
tionen der nächsten USB-Version 
3.0 verheimliche, müssten AMD 
und Nvidia nun einen eigenen 
Standard entwickeln - riskiert 
Intel also die Entstehung zweier 
konkurrierender Standards? 


Wir baten Intel um eine Stellung- 
nahme und erhielten sie prompt, 
doch nicht nur das: In einem 
Blog-Eintrag klärte ein Mitar- 
beiter die Missverständnisse auf 
(WEBCODE 25HS). Demnach 
hält Intel keineswegs die Spezi- 
fikationen des neuen Standards 
zurück - und könnte dies auch 
gar nicht: Entwickelt wird er von 
der USB Promoter Group, einem 
Firmenkonsortium, dem auch 


AMD und Nvidia angehören. 
Die Spezifikation soll im dritten 
Quartal fertiggestellt werden und 
ist dann ebenso wie der aktuelle 
Entwurf für jeden zugänglich. 


Mit der Einigung auf einen Stan- 
dard ist es aber noch nicht getan, 
der nächste Schritt ist die tech- 
nische Umsetzung: die Entwick- 
lung eines USB-Controllers, der 
die Spezifikation erfüllt. Dafür 
sind die Unternehmen selbst ver- 
antwortlich, wollen sie USB-3.0- 
Produkte auf den Markt bringen. 
Für die letzten USB-Versionen 
übernahm Intel diese Aufgabe 
zuerst und stellte die Baupläne 
auch der Konkurrenz zur Verfü- 
gung - doch diesmal liegt Intel 
im Zeitplan zurück, weshalb 
AMD und Nvidia länger auf die 
Anleitung zum Bau von USB-3.0- 
Chips warten müssen und daher 
eine Eigenentwicklung erwägen. 
Inkompatibilitäten zwischen den 
Implementierungen sind jedoch 
nicht zu befürchten. 

Henner Schröder 


Wichtigste Neuerung der dritten USB-Spezifikation ist die höhere Geschwindigkeit: 
Dank des neuen Super-Speed-Modus sollen Daten mit einer Bruttorate von bis zu 
5 Gigabit pro Sekunde übertragen werden - bislang lag das theoretische USB- 
Maximum bei 480 MBit/s und selbst Firewire und E-SATA sind deutlich langsamer. 
Dafür werden allerdings Lichtwellenleiter in den USB-Kabeln nötig. Stecker und 
Kabel bleiben jedoch abwärtskompatibel, die langsameren Modi lassen sich also 
auch weiterhin nutzen. Überdies soll USB 3.0 etwas energieeffizienter arbeiten. 


Waffencheck: 


Diagnose: 


Anweisung: 


Fatallty Championship Series 


Available at: 
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Achtung! Minderwertige Onboard- 
Audiolösung entdeckt. Es droht die 
Vernichtung. 


Onboard-Audio ist die schwächste Waffe in 
deinem Arsenal. 


Nur der Stärkste überlebt. Upgrade zu X-Fi 
Titanium mit kinogleicher Audioqualität und 
360°-Surround über Kopfhörer. Mitten im 
Geschehen, ohne böse Überraschungen. 


Got Games? Get X-Fi! 
Volle Hardwarebeschleunigung mit EAX 5.0, 

Direct 3D und Open AL 

Ultrarealistischer 360°-Surround über Kopfhörer 


Zukunftssicherer nativer PCle-Chipsatz für höchste 
Performance 


Optische Ein-/ Ausgänge auf der Karte mit Dolby 
Digital-Codierung in Echtzeit 


www.creative.com 


ATELCO 


Computer 
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©2008 Creative Technology Ltd. BioWare, das BioWare-Logo und Mass Effect sind Marken oder eingetragene Markenzeichen von EA 
International (Studio und Publishing) in den Vereinigten Staaten von Amerika und/ oder anderen Ländern. EA und das EA-Logo sind Marken oder 
eingetragene Markenzeichen von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten Staaten von Amerika und/ oder anderen Ländern. Alle weiteren Marken 
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Computex 2003 


Fünf Messehallen, jede Menge Hardware und asiati- 
sche Schönheiten an fast jedem Stand: Die Computex 
2008 in Taipeh hatte einiges zu bieten. PC Games 
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Zalman CNPS 9900 


— 


Der CNPS 9900 ist der Nachfolger des beliebten CNPS 9700. Den Lüfter hat Zal- 
man in die Mitte der Kühllamellen versetzt und mit einer Abdeckung versehen. 


DFI P45-T2RS 


Lebt. 


Die Micro-ATX-Platine von DFI mit Intels P45-Chipsatz 
verfügt trotz der kleinen Abmessungen über ausge- 
zeichnete OC-Optionen und Crossfire-Unterstützung. 


ba 
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Subnotebooks im Größenvergleich 


Von links: Asus Eee-PC 901, Gigabyte M912X und 
MSI Wind-Notebook. Das Subnotebook von MSI hat 
die größten Tasten. 


Hardware war vor Ort. 


ie Computex in Taipeh ist 
nach der CES in Las Vegas 
und der Cebit in Hanno- 


ver die dritte große IT-Messe dieses 
Jahres. Zusätzlich zu den vier Hallen 
rund um den Wolkenkratzer Taipei 
101 wurde dieses Jahr eine weite- 
re Halle mit zwei Stockwerken im 
Stadtteil Nangang eingeweiht. Dort 
befanden sich fast alle wichtigen 
Hersteller für PC-Komponenten. 


Grafikkarten mit Nvidias GT200 
oder AMDs RV770 gab es für das 
Publikum auf der Computex nicht 
zu sehen. Die Karten wurden nur 
ausgewählten Personen hinter ver- 
schlossenen Türen vorgestellt. Neu- 
igkeiten gab es deshalb lediglich 
in Form von alten Platinen, die mit 
neuartigen Kühllösungen ausgestat- 
tet wurden. Hierzu zählt beispiels- 
weise die Zotac 9800 GTX Zone Edi- 
tion, die mit einer Wasserkühlung 
samt Pumpe, Ausgleichsbehälter, 
leisem Lüfter und 120-Millimeter- 
Radiator aufwartet. Am Stand von 
AMD erspähten wir ein Notebook 
mit einem AMD-Grafikchip: dem 
HD 3870 X2 Mobility. 


Neue Gehäuse gab es auf der 
Computex von diversen Firmen 
zu bestaunen. Für Endkunden in- 
teressant waren aber nur die Pro- 
dukte bekannter Hersteller: Drei 
große 220-Millimeter-Lüfter sollen 
im Coolermaster HAF („High Air 


Sapphire Fire PSU 625 Watt 


ie“, 


Sapphire will neben Grafikkarten zukünftig auch Netz- 
teile herstellen, allerdings nur im Mittelklassebereich. 


Flow“) für reichlich Durchzug im 
Gehäuse sorgen. Mit dem 840 hat 
Coolermaster zudem ein komplett 
aus Aluminium bestehendes Gehäu- 
se in der Mache. Lian Li zeigte mit 
dem X500 und X2000 zwei große 
Tower, deren Laufwerke ober- und 
unterhalb der Hauptplatine einge- 
baut werden. Dadurch bleibt die 
Bauweise schlank, ist aber unge- 
wöhnlich hoch. Das schlichte Ge- 
häuse mit schwarzem Innenraum 
sieht sehr edel aus, hat aber auch 
seinen Preis: Mehr als 300 US-Dollar 
sind für die kleine Variante (X500) 
fällig, für das X2000 sogar mehr 
als 500 Dollar. Deutlich günstiger 
sollen hingegen neue Modelle der 
Lian-Li-Tochterfirma Lancool sein. 
Hier wurden einige neue Varianten 
gezeigt, die nach wie vor über eine 
Außenhaut aus Aluminium und ein 
Gerüst aus Stahl verfügen. Die Ge- 
häuse vom Neueinsteiger Thermal- 
right überzeugten mit einem ausge- 
klügelten Kühlkonzept. 


Auf der Computex wurden offiziell 
Hauptplatinen mit Intels P45-Chip- 
satz vorgestellt. Viele Hersteller 
zeigten entsprechende Platinen 
aber bereits im Vorfeld. Intel stellte 
Nehalem-Mainboards mit dem kom- 
menden X58-Chipsatz aus. Unter- 
schiede gibt es bei den Spannungs- 
wandlern, dem CPU-Sockel und den 
sechs Speichersteckplätzen für den 
Triple-Channel-Betrieb. 

Oliver Pusse 


Zusätzlich befinden sich 3D-Monitore in Planung. 
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Happy Birt 


Im Juni wurde Intels x86-Architektur 30 Jahre alt - und 
bildet auch heute noch die Grundlage aller PCs. Wir 
blicken zurück auf die Anfänge dieser Plattform und 
erzählen eine beispiellose Erfolgsgeschichte. 


J en „Beginn einer neuen 
Ära“ versprach Intel - und 
œ dürfte den prophetischen 
Gehalt dieses Werbeslogans kaum 
erahnt haben: Jener unscheinba- 
re Prozessor, der am 8. Juni 1978 
den Markt betrat, prägte die Com- 
puterwelt wie kein anderes Stück 
Silizium - weit über die Grenzen 
profaner Bürorechner hinaus. Der 
Intel 8086 begründete vor 30 Jahren 
eine Prozessorarchitektur, die zur 
erfolgreichsten in der IT-Geschichte 
wurde - jene Architektur, die spä- 
ter seinen Namen erhielt: x86, von 
ihrem Erfinder heute auch stolz „In- 


tel Architecture“ oder kurz „IA“ ge- 
nannt. Mit diesem Siegeszug konn- 
te damals niemand rechnen, denn 
eigentlich sollte die x86-Ära schon 
sehr bald wieder vorbei sein. 


Ungeplanter Erfolg 

Der 8086 war nur ein Lückenbüßer. 
Die Zeit der 8-Bit-Prozessoren, von 
Intel selbst zu Beginn der Siebzi- 
ger eingeläutet, näherte sich ihrem 
Ende. Die Entwicklung des revolu- 
tionären 32-Bit-Prozessors namens 
iAPX 432 aber brauchte noch eini- 
ge Jahre - und diese sollte der eilig 
entwickelte 8086 überbrücken, um 
von der starken Konkurrenz durch 
Motorola oder Zilog abzulenken. 
Technisch simpel, nicht besonders 
schnell und seinen Vorgängern sehr 
ähnlich, war der 8086 mehr ein Tri- 
but an die Kompatibilität - Intels 
erstes 16-Bit-Design zwar, aber ein 
Kompromiss und kein Neuanfang. 


Ein Kompromiss war es auch, der 
dieser Architektur sehr bald zum 
Durchbruch verhalf: der 8088, nach 
einem Jahr von Intel dem 8086 zur 
Seite gestellt. Intern mit 16 Bit arbei- 
tend, aber extern nur mit 8 Bit an- 
gebunden und dadurch günstiger, 
begann der 8088 die Tradition der 
abgespeckten Billigprozessoren, 
die Intel mit Celeron und Pentium 
auch heute noch pflegt. Und diesen 
Chip machte IBM 1981 zum Herzen 
des Heimcomputers namens 5150 
- jenes Rechners, der als „Personal 
Computer“ einen neuen Standard 
definierte und die x86-Reihe un- 
sterblich machte. 


Der ambitionierte iAPX 432 hin- 
gegen, mit hohem Aufwand entwi- 
ckelt und noch kurz vor dem PC ein- 
geführt, verschwand bald wieder in 
der Versenkung: Revolutionär war 
er zweifellos - doch er war auch 
teuer, erschwerte die Programmie- 
rung und verstand sich nicht mit 
alter Software. Ganz anders als der 
rückständige 8086. Fortan galt das 
Diktat der Kompatibilität. Soft- und 
Hardware musste „IBM-kompatibel“ 
sein, wenn sie am Erfolg des PCs 
teilhaben wollte, und jeder neue 
Prozessor mit 8086-Code arbeiten. 
Dessen Nachfolger 186 und 286 ta- 
ten es - und etablierten so die x86- 
Plattform. 


x86 wird erwachsen 
Änderungen am Befehlssatz waren 
daher tabu, Erweiterungen jedoch 


Meilensteine aus 30 Jahren x86-Entwicklung 


hday, x86! 


Rückblick auf drei Jahrzehnte mit x86-Prozessoren 


erlaubt. Der 80386 brachte 32-Bit- 
Register in die x86-Welt und beglei- 
tete den PC auf seinem Weg zum 
Massenprodukt. Den 386er und 
seine Nachfolger verkauften auch 
andere Hersteller unter eigenem 
Namen - und mit AMD erwuchs für 
Intel aus einem dieser Lizenzneh- 
mer bald ein ernsthafter Gegner, 
der weit mehr produzierte als bil- 
lige Klone: AMDs Athlon-Prozessor 
gewann im Jahr 2000 das prestige- 
trächtige Rennen zur Gigahertz- 
Schwelle, der Nachfolger Athlon 64 
führte den 64-Bit-Modus ein - die 
erste grundlegende Erweiterung 
des x86-Standards, die nicht von In- 
tel ausging. Der Wettkampf beider 
Kontrahenten, die 2005 fast gleich- 
zeitig Zweikern-Modelle vorstellten, 


trieb die x86-Plattform zu immer 
höheren Leistungen und ließ sie 
konkurrierende Architekturen ver- 
drängen: Zunächst stieg Apple von 
Power- auf PC-Technik um, dann 
stieß Intel die sparsamen ARM-Pro- 
zessoren ab, um stattdessen x86 fit 
zu machen für mobile Geräte. Fürs 
nächste Jahr ist mit Larrabee gar ein 
IA-kompatibler Grafikchip geplant. 


x86 ist überall und ein Ende der 
Erfolgsgeschichte nicht abzusehen. 
Der Lückenbüßer erwies sich nach 
zwei Milliarden verkauften Chips in 
drei Jahrzehnten als Dauerbrenner 
- vermeintlich überholte Technik 
wurde zum Antrieb der digitalen 
Revolution. Happy Birthday, x86! E 

Henner Schröder 
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Prozessor Intel 8086/8088 Intel i386 (80386) Intel Pentium Pro (P6) | AMD Athlon (K75) AMD Athlon 64 (K8) | Intel Pentium Extreme Ed. 
intel 
B386. 

Einführung 1978/1979 1985 1995 2000 2003 2005 z 
Architektur 16 Bit (8088: 8-Bit-Bus) |32 Bit 32 Bit 32 Bit 32/64 Bit 32/64 Bit 5 
Kerntakt 4,77-10 MHz 16-33 MHz 150-200 MHz 550-1.000 MHz 1,8-2,6 GHz 3,2-3,73 GHz = 
Transistorzahl |29.000 275.000 5,5 Millionen* 22 Millionen 106-154 Millionen 230-376 Millionen 2 
Strukturbreite |3 um 1,5 um 500/350 nm 180 nm 130/90/65 nm 90/65 nm = 
Besonderheiten | Erste „x86”-CPUs, 32 Bit, MMU (Speicher- Out-of-order execution, Erster x86-Chip mit 64-Bit-Modus, integrierter | Erster x86-Prozessor 3 

8088: CPU des IBM-PCs | verwaltungseinheit) L2-Cache im Gehäuse 1 GHz (März 2000) Speichercontroller mit zwei Kernen = 
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Neue Mobiltechnologie 


Verspäteter Frühjahrsputz bei AMD, Intel und Nvidia: Sie 
alle nutzten den Sommeranfang, um neue Notebook- 
Innereien vorzustellen. Wir haben die Informationen. 


AMD Tunonitm) X2 Ura Dual-Core Mobde ZM-82 2.20 GH: 


20 G8 
32-bit Operating System 


indows Erperience Index: Unratzd 
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Links oben: Eine der schnellsten Turion-X2-Ultra-CPUs mit 2,2 GHz. Rechts im 
Gerätemanager sehen Sie die neue IGP in Form der Radeon HD 3200. 
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Fee ährend die nachfolgenden 
W Daten zu AMDs und Nvi- 
FR dias Neulingen offiziell 


sind, ranken sich um Intels Centri- 
no 2 noch Gerüchte. Wir fassen die 
wahrscheinlichsten Informationen 
für Sie zusammen. 


AMDs Raubkatze 

„Puma“ lautet der Codename des 
überarbeiteten Notebookpakets. 
AMDs Fokus liegt auf ausgegliche- 
ner Hardware und verständlicher 
Namensgebung. Letztere gleiche 
für den durchschnittlichen Kun- 
den oftmals böhmischen Dörfern 
- damit soll nun Schluss sein. Zu 
diesem Zweck erschuf AMD drei 
neue Brands samt zugehörigen Lo- 
gos: „AMD Game!“, „AMD Live!“ und 
„AMD Business Class“. Dahinter 
verbergen sich Pakete für die selbst- 
erklärenden Anwendungsgebiete. 


Puma: die Neuheiten 

Die Basis besteht aus dem 780G- 
Chipsatz, welchen AMD bereits ab- 
gewandelt im Desktop einsetzt. Das 
„G“ im Namen verrät, dass es sich 
um eine Platine mit Onboard-Gra- 
fik handelt - der Radeon HD 3200. 
Letztere beherrscht dank des Uni- 
versal Video Decoders (UVD) die 
Beschleunigung von HD-Filmen, 
kann aber nicht auf dedizierten Vi- 
deospeicher zugreifen. Stattdessen 
wird ein Teil des DDR2-800-Arbeits- 
speichers herangezogen. Reicht die 
3D-Leistung nicht aus, lässt sich 
ein Mitglied der neuen Radeon HD 
3000 Mobility mittels Hybrid Cross- 
fire daran koppeln. Sinnvoll ist dies 
nur mit der HD 3450, da sie ähnlich 
leistungsstark ist. Die Zweit-GPU 
lässt sich zum Zwecke des Stromspa- 
rens deaktivieren. Dazu genügt ein 
Klick im Catalyst Control Center, 
ganz ohne Reboot. Die anderen Mo- 
bility-Radeons hören auf die Namen 
HD 3650 und HD 3870. Auf Nach- 
frage verriet man uns, dass derzeit 
keine HD-4000-Serie für den Mobil- 
bereich zum Einsatz kommen wird. 


Der unter seinem Codenamen „Grif- 
fin“ bekannte Prozessor stellt einen 
Hybriden aus dem K8-und dem neu- 
en K10-Design dar. Die wichtigsten 
Rechenwerke bleiben auf K8-Ni- 


veau, die Unterschiede liegen pri- 
mär im Bereich des Stromsparens. 
Der Speichercontroller verfügt nun 
über eine von den Hyper-Transport- 
Links getrennte Stromversorgung 
und lässt sich abschalten. Außer- 
dem arbeiten die neuen Prozesso- 
ren im Sparmodus nur noch mit 
einem Viertel ihres Ursprungstakts. 
Die Spitzenfrequenz der neuen 
Turion-X2-Ultra-Prozessoren liegt 
immer noch bei 2,4 GHz (TDP: 35 
Watt). Dafür verdoppelt AMD den 
Level-2-Cache von 2 x 512 auf 2x 
1.024 KiByte, was in cachelastigen 
Anwendungen bis zu zehn Prozent 
mehr Leistung verspricht. Vierkern- 
CPUs werden es dieses Jahr nicht in 
Notebooks schaffen. 


XGP - externe Grafik 

Neben der Möglichkeit, intern 
Crossfire zu betreiben, bietet AMD 
eine externe Grafikplattform an. Es 
handelt sich dabei um eine Box mit 
integrierter Radeon-GPU, eigener 
Kühlung und Stromversorgung, die 
sich mit dem 780G-Chipsatz verhei- 
raten lässt. Die Verbindung wird 
über ein proprietäres Format ge- 
währleistet, welches die Bandbreite 
von PCI-Express 2.0 mit acht Lanes 
bietet. Sie können damit aber nicht 
einfach Ihr altes Notebook aufrüs- 
ten; kopplungswillige Geräte wer- 
den mit einem Aufkleber versehen. 


Geforce-IM-Nachwuchs 

Am 3. Juni fiel der Startschuss für 
Nvidias neue Mobil-GPUs. Vor ei- 
nem Jahr führte Nvidia die GF8M- 
Serie ein, den Jahreswechsel zu 
2008 nutzte Nvidia nicht nur zur 
Vorstellung neuer Chips, sondern 
auch für ein Update der Nomen- 
klatur: Alle 2008 erschienenen 
Grafikprozessoren tragen eine „9“ 
im Namen. Die neuen Mobil-GPUs 
basieren wie ihre Vorgänger der 
8800M-Serie auf dem G92-Grund- 
gerüst in 65-Nanometer-Fertigung. 
Das schließt den Mangel an Direct- 
3D-10.1-Features ein. Unsere Tabel- 
le rechts listet alle Neulinge von 
der Geforce 9600M GT bis hinun- 
ter zur absoluten Low-Cost-Lösung 
8200M G. Letzterer mangelt es an 
Hybrid-SLI-Support. Alle anderen 
aufgeführten GPUs beherrschen als 


www.pcgh.de 


Hauptnovum dieses Feature, das es 
ermöglicht, eine GF9M mit der On- 
board-Grafik zu koppeln, respektive 
zwecks Stromsparens bei Bedarf ab- 
zuschalten. Die Speerspitze des Mo- 
bilsegments bleiben vorerst die Ge- 
force 8800M GTX und GTS. Ihrem 
Alter und Namen entsprechend 
mangelt es auch ihnen an den neu- 
en Features. Gerüchten zufolge 
wird Nvidia im dritten Quartal auch 
das High-End-Segment um neue 
Grafikprozessoren bereichern. 


Bei Intels Centrino 2 wird laut Ge- 
rüchten komplett neue Hardware 
zum Einsatz kommen. Dazu gehö- 
ren der P- bzw. GM45-Chipsatz, 
eine neue WLAN-Einheit und eine 
schnellere IGP. Der Frontside-Bus- 
takt der Prozessoren steigt von 200 
auf 266 MHz, weitere Änderungen 
soll es hier nicht geben. Das bedeu- 
tet, dass noch immer Penryn-CPUs 
in 45-Nanometer-Fertigung mit 3 bis 
6 MiByte Level-2-Cache eingesetzt 
werden. Das Flaggschiff wird der 
Core 2 Extreme X9100 mit 3,06 Gi- 
gahertz. Der Chipsatz soll wie sein 


Desktop-Pendant DDR3-Speicher 
schlucken. Man munkelt aber, dass 
auch DDR2-RAM eingesetzt werden 
kann - aus preislicher Sicht ein kla- 
rer Vorteil. Über den neuen „Gra- 
phics Media Accelerator“ (GMA) ist 
wenig bekannt. Im 3D Mark 06 soll 
das Topmodell X4700 etwa 80 Pro- 
zent schneller sein als der Vorgän- 
ger X3100 - das entspräche etwa 
dem Niveau von Nvidias Geforce 
8400M GS. Daneben soll noch der 
X4500 erscheinen, welcher abgese- 
hen von einem niedrigeren Arbeits- 
takt keine Beschneidungen erfährt. 
Beide GPUs können nicht auf dedi- 
zierten VRAM zugreifen und wer- 
den kein D3D10.1 unterstützen. 


Laut aktueller Planung soll Centrino 
2 am 14. Juli starten. Ursprünglich 
war schon Mitte Juni anvisiert, was 
jedoch wegen Problemen mit der 
WLAN-Zertifizierung aufgegeben 
wurde. Wir gehen davon aus, dass 
deswegen alle Partner (Dell, Sony, 
Asus, FSC, Toshiba) genug Vorberei- 
tungszeit hatten und zeitgleich mit 
Geräten aufwarten können. 

Raffael Vötter 
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B AMD Turion(tm) X2 Ultra Dual-Core Mobile ZM-84 

B AMD Turion(tm) X2 Ultra Dual-Core Mobile ZM-84 
Der Turion X2 Ultra ZM-84 arbeitet mit 2,3 GHz Taktfrequenz. Im dritten und 
vierten Quartal sollen der ZM-86 und der ZM-88 folgen. 


Modell Hybrid-SLI |Shader-ALUs |Giga-FLOPS 
High-End Geforce 8800M GTX |- 96 360 
(alt) Geforce 8800M GTS |- 64 240 
Performance | Geforce 9600M GT X 32 120 
Geforce 9600M GS X 32 103 
Geforce 9500M G X 16 60 
Mainstream | Geforce 9400 x 8 40-50 
Geforce 9300M GS X 8 34 
Low-Cost Geforce 9200M GS x 8 31 
Geforce 9100M G X 8 26 
GeForce 8200M G - 8 19 
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Daniel Möllendorf 
Redakteur 
E-Mail: dm@pcgh.de 


Haben Sie auch eine 9600er? Die Wahrschein- 
lichkeit ist hoch - schließlich gibt es zahlreiche 
Komponenten mit diesem Namen: AMDs 
Vierkern-CPU Phenom X4 9600, die Mittelklas- 
se-Geforce 9600 GT und natürlich die ältere 
Radeon-9600-Reihe. Nur wenige Ziffern weiter 
teilen sich mit Intels QX9650 und dem X4 9650 
von AMD zwei aktuelle Quadcore-CPUs fast den 
gleichen Namen. Kein Wunder, dass die Hersteller 


selbst durcheinanderkommen. So schickte eine 
freundliche Pressedame ein Mainboard mit 
780G-Chipsatz zum Test. Gewünscht war jedoch 
eine Nforce-780a-SLl-Platine. Das „a” steht für 
die Unterstützung von AMD-CPUs, der Chipsatz 
kommt aber von Nvidia. Genauso wie der Nforce 
780i SLI, nur dass er sich ausschließlich für Intel- 
CPUs eignet. Der 780G hingegen ist ein AMD- 
Chip mit Onboard-Grafik. Asus und Foxconn 
beweisen, dass es auch anders geht, und nennen 
ihre Boards Striker, Crosshair oder Black Ops. Das 


So bewerten wir 
unsere Testmuster 


Wir testen alle Produkte nach einem ein- 
heitlichen System. Dabei fließen drei Wer- 
tungskriterien in die Gesamtnote ein: Aus- 
stattung, Eigenschaften und Leistung. Im 
Bereich Ausstattung (20 Prozent) werten 
wir den Lieferumfang und beispielsweise 
mitgelieferte Programme und Garantie- 
zeiten. Die Eigenschaften (20 Prozent) 
umfassen technische Besonderheiten. Bei 
Grafikkarten sind das zum Beispiel das 
unterstützte Shader-Modell und die An- 
zahl der Shader-ALUs, bei RAM etwa die 
garantierten Latenzen. Das wichtigste Kri- 
terium ist aber die Leistung (60 Prozent). 
Dazu zählen etwa Spieleleistung, Tempe- 
raturentwicklung, Lautstärke oder Reak- 
tionszeit (LCDs). Die Bewertung der Kri- 
terien basiert auf dem Schulnotensystem 
mit zwei Nachkommastellen. Eine 2,00 
entspricht also einer glatten Zwei, eine 
2,80 ist hingegen eine gute Drei. Im Laufe 
der Zeit finden auch Abwertungen von 
Produkten statt (siehe Einkaufsführer im 
Service-Teil). Preisbetrachtungen bleiben 
bei der Gesamtnote generell außen vor. Je- 
des Produkt bekommt daher eine separate 
Preis-Leistungs-Wertung. (dm) 


Gewichtung der Wertung 


Eigenschaften 
20 % 


Leistung 60 % 


Die Leistung fließt als wichtigste Komponente mit 
60 Prozent in die Wertung ein. 


Ausgezeichnete Produkte 


AWARDS 


sS® EN } 


Produkte erhalten einen PCGH-Award, wenn 
sie bei einem Einzel- oder Vergleichstest 
herausragende Leistungen erzielen. Dabei 
hat nicht nur der Beste einer Kategorie, 
sondern auch der Preis-Leistungs-Sieger die 
Chance auf eine Auszeichnung - nämlich 
den „Spar-Tipp“-Award. Außerdem vergeben 
wir ein Logo für „Top-Technik“ und zeichnen 
Produkte mit einem besonders niedrigen 


klingt nett und verhindert ein Namenschaos. Stromverbrauch aus. (cg) 


Webseite: www.pcgh.de 


Preistrends Hardware http://preissuche. Preisübersicht Prozessoren 
pcgameshardware.de 
Prozessor Preis Vormonat | Preis aktuell | Veränderung 
Preis (Euro)  Yalenderwochen Preis (Euro) Kalenderwochen Core 2 Duo E4600 (2,4 GHz) € 80,- €83,- + 4 Prozent 
450 300 Core 2 Duo E6320 (1,86 GHz) € 108,- € 108,- - 
= 250 Core 2 Duo E6550 (2,33 GHz) JE 115,- € 100,- - 13 Prozent 
300 200 Core 2 Duo E8200 (2,67 GHz) € 125,- €118,- - 6 Prozent 
250 iso TIP OT there Core 2 Duo E6750 (2,67 GHz) € 125,- €116,- - 7 Prozent 
200 | Core 2 Duo E8400 (3,0 GHz) € 143,- € 130,- - 9 Prozent 
e = Core 2 Duo E6850 (3,0 GHz) [€ 137,- € 137, - 
50 > Core 2 Duo E8500 (3,13 GHz) € 208,- € 165,- 21 Prozent 
(En 18 1 0 A 2 B Mm =. O6 m e a 0 A a B A Core 2 Quad Q6600 (2,4 GHz) € 149,- €135,- - 9 Prozent 
z IS RASE (ika) Eem = pee Er Core 2 Quad Q9300 (2,5 GHz) € 198,- € 188,- - 5 Prozent 
M PNY Geforce 9800 GX2 (PCI-E) E Core 2 Duo E8500 (2 x 3,13 GHz) Core 2 Quad Q9550 (2,83 GHz) €470,- €428,- - 9 Prozent 
Core 2 Extreme QX9650 (3,0 GHz) |€ 774,- € 768,- - 1 Prozent 
[Speicher | Athlon 64 X2 5000+ (2,6 GHz) € 56,- €49,- -12 Prozent 
nn (Euro)  kalenderwochen a (Euro)  Kalenderwochen Athlon 64 X2 5600+ (2,8 GHz) |€65,- €62,- - 5 Prozent 
350 Athlon 64 X2 6000+ (3,0 GHz) €83,- €83,- - 
150 Athlon 64 X2 6400+ (3,2 GHz) € 110,- € 110,- - 
200 Phenom X3 8650 (2,3 GHz) € 123,- € 112,- - 9 Prozent 
100 150 Phenom X3 8750 (2,4 GHz) € 148,- € 136,- - 8 Prozent 
100 Tr el Phenom X4 9600 (2,3 GHz) €171,- € 140,- - 18 Prozent 
Te 5 Phenom X4 9750 (2,4 GHz) € 155,- €151,- - 3 Prozent 
Phenom X4 9850 (2,5 GHz) € 173,- € 163,- - 6 Prozent 
O m B 9 0 A 2 B A O e a D A a B A D, 
E Mushkin 996578 (2 x 2.048 MiByte DDR2-1066) E LG GGC-H20L (SATA/Kombi-HD-Laufwerk) Mit wenigen Ausnahmen reduziert Intel die Preise und auch bei AMD bezahlen Sie fast 
E OCZ OCZ3P18002GK (2 x 1.024 MiByte DDR3-1800) E Plextor PX-B3005A (SATA/Kombi-HD-Laufwerk) immer weniger als im Vormonat. Besonders günstig: Der C2D E8500 und der X4 9600. 


PC Games Hardware | 08/2008 www.pcgh.de 
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PC-World Whisper- 
power Games4u l. 


Asus 
VK222H 


Dell 
XPS 730 


PC-World 


Wnnperpower Gamesde Intel 


Hardware-Kategorie: Komplett- 


Kurz vor dem absehbaren Ende von Nvidias 
GF-8800-GT-Generation bringt PC-World noch 
einen extrem leisen Spielerechner mit der 
bewährten Spielegrafikkarte auf den Markt. 


ls Gehäuse verwendet PC-World ein schlich- 

tes Soprano-DX-Modell aus Aluminium von 
Thermaltake, das zusätzlich mit Dämmmatten 
ausgekleidet ist. Besonders hervorzuheben bei 
dem sehr aufgeräumten Systemaufbau sind 
der leistungsstarke Thermalright-Kühler in der 
Noisemagic-Edition mit automatischer Tempe- 
raturregelung sowie die MSI-Grafikkarte, bei 
der ein ebenfalls großer Kühlkörper für geringe 
Lüfterdrehzahlen sorgt. Aber auch das 500-Watt- 
Netzteil ist vom Silentspezialisten nachbearbeitet 
worden und rundet das Low-Noise-Konzept ab. 


Trotz wartungsarmer Luftkühlung ist die Ge- 
räuschbelastung mit 0,3 Sone (Windows) und 
0,9 Sone (3D) sehr gut. Ebenfalls sehen las- 
sen kann sich die Stromaufnahme - 95 Watt 
(Windows) sind für ein Spielesystem beachtlich. 
Im 3D-Betrieb liegt der Wert bei üblichen 169 
Watt. In 3D Mark 06 erreicht der PC ordentliche 
12.107 Punkte, grafikintensive Spiele laufen in 
den gängigen Auflösungen flüssig. 


Fazit: Wer einen leisen Spiele-PC sucht und 
den Aufpreis nicht scheut, ist mit dem System 
von PC-World bestens bedient. Unser Tipp: In- 
vestieren Sie etwas mehr Geld in eine Spinpoint 
-F1-Festplatte, diese überträgt bis zu 30 MiByte 
pro Sekunde mehr an Daten. (lc) 


Übersicht: 


Komponenten 


Prozessor: Intel Core 2 Duo E8500 (3,16 GHz) 
Mainboard: MSI P35 Neo2-FIR (Intel P35) 
Speicher: 2x 2.048 MiByte (DDR2-800, CL5) 
Grafikkarte: MSI NX8800GT Zilent, 512 MiByte 
(Chip: 660 MHz, Speicher: 950 MHz) 
Festplatte: Samsung HD501LJ 
(465 GiByte, SATA II) 


Garantie: 24 Monate (Pick-up & Return) 


Whisperpower Games4u Intel 

Hersteller: PC-World Ausstattung: 1,85 
Web: www.pc-world.de : . 

Preis: ca. € 1.300,- ET 
Preis-Leistung: Gut Leistung: 1,89 
©® Lautstärkeentwicklung © Ausstattung 

© Stromverbrauch © Kein Betriebssystem 
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Hardware-Kategorie: LCD-Monitor 


Mit dem VK222H legt Asus im abgegrasten 
22-Zoll-Segment nach und versucht, durch 
Mehrwert in Form einer Webcam und schnel- 
ler Reaktionszeiten zu punkten. 


W Jie üblich für dieses Preissegment arbei- 

tet im Asus-Monitor ein beschleunigtes 
TN-Panel. Die native Auflösung beträgt 1.680 x 
1.050 Pixel. Der günstige Preis geht allerdings 
zulasten der Materialqualität, die zwar ordent- 
lich ist, aber durch sehr viel Plastik und knarzige 
Haptik dominiert wird. Unter dem Klavierlack- 
Kleid mit entsprechenden Reflexionen befin- 
den sich zwei Lautsprecher, die zumindest für 
ein Youtube-Video am Arbeitsplatz ausreichen. 
Positiv: Neben einem Sub-D- und einem DVI- bie- 
tet der VK222H auch einen HDMI-Anschluss. 


In der Spielepraxis gibt es an dem Asus-Monitor 
nichts auszusetzen. Mit deaktiviertem Overdrive 
liegt die Reaktionszeit bei noch akzeptablen 28 
Millisekunden - allerdings sind hier Schlieren bei 
schnellen Bewegungen sichtbar. Die besten Er- 
gebnisse haben wir mit einer Overdrive-Einstel- 
lung von 40 erreicht - die Reaktionsgeschwindig- 
keit liegt so bei guten 25 Millisekunden und es 
treten keine Farbkanten an Kontrastübergängen 
auf. Schaltet man die Reaktionsgeschwindigkeit 
auf 100, sind deutliche Farbsäume erkennbar, die 
den Spielspaß nachhaltig trüben. Die Stromauf- 
nahme (Windows) ist mit 37 Watt Standard, im 
Stand-by verbraucht der Asus-Monitor mit neun 
Watt allerdings zu viel Strom. Die Helligkeitsver- 
teilung von zwölf Prozent ist noch gut. Der mini- 
male Helligkeitsbereich liegt bei 40 Candela, der 
maximale bei 200 Candela. 


Fazit: Der Asus VK222H für circa 235 Euro 
ist ein faires Angebot. Der Monitor ist spiele- 
tauglich und auch die Ausstattung in Form der 
Webcam ist bei diesem Preis hervorzuheben. 
Wer auf die Webcam verzichten kann und eine 
bessere Ergonomie sucht, wird bei HP in Form 
des bereits getesteten w2207h für 240 Euro 
fündig. (lc) 


VK222H 
Hersteller: Asus 
Web: www.asus.de 
Preis: ca. € 235,- 
Preis-Leistung: Gut 


Ausstattung: 1,51 
Eigenschaften: 2,38 
Leistung: 2,02 


® Spieletauglich ©® Preis 
©® Webcam © Stand-by-Verbrauch 


WERTUNG WEM 


Hardware-Kategorie: Komplett-PC 


Mit einer Wasserkühlung und insgesamt 

vier GPUs auf zwei Grafikkarten symbolisiert 
dieser PC aus der XPS-Serie die Spitze der 
(Spiele)-High-End-PCs von Dell. 


as wuchtige Gehäuse ist wie gewohnt sehr 
Di verarbeitet und beeindruckt schon 
durch seine bloße Präsenz. Dieser Eindruck 
wird durch dezente (und regelbare) Modding- 
Effekte noch unterstrichen. Allerdings scheint 
das Design im Gegensatz zu vorherigen XPS-Sys- 
temen etwas plastiklastiger zu sein. 


Unter der Haube sorgen Intels QX9650 (3,0 
GHz) und zwei Radeon-HD-3870-X2-Grafik- 
karten mit je zwei GPUs für genug Leistung 
in jeder Hinsicht, auf das Overdrive-Menü der 
AMD-VGAs muss man allerdings aufgrund einer 
6-Pol-Stromversorgung verzichten. Ohnehin 
ist der Stromhunger des Systems mit 283 Watt 
(Windows) und 492 Watt (3D) gigantisch. Etwas 
enttäuschend ist die Wasserkühlung: Da nur CPU 
und Chipsatz gekühlt werden, ist die Lautstärke 
mit 1,8 Sone (Windows) und 2,2 Sone (3D) für 
ein Wakü-System relativ hoch - hier hilft auch 
keine BTX-Bauweise mit ausgeklügelter Luftfüh- 
rung weiter. 


Fazit: Der aktuelle XPS ist eine handwerkli- 
che Meisterleistung. Allerdings bringt die gigan- 
tische Leistung (19.408 3D-Mark-2006-Punkte) 
nur in sehr hohen Auflösungen echte Vorteile 
- wenn Sie nur selten spielen, ist die Leistung 
verschwendet. (Ic) 


Übersicht: 


Komponenten 


Prozessor: Intel Core 2 Extreme QX9650 (3,0 GHz) 
Mainboard: Dell XPS 6A61MB01 (Nforce 790i Ultra SLI) 
Speicher: 4x 1.024 MiByte (DDR3-1333, CL9) 
Grafikkarte: 2 x AMD Radeon HD 3870 X2, 1.048 MiByte 
(Chip: 825 MHz, Speicher: 900 MHz) 
Festplatte: 2 x Seagate Barracuda 7200.10 
(465 GiByte, SATA II) 


Garantie: 12 Monate (Pick-up & Return, Support) 


XPS 730 


Hersteller: Dell 

Web: www.dell.de 

Preis: ca. € 3.900,- 
Preis-Leistung: Befriedigend 


Ausstattung: 1,53 
Eigenschaften: 1,56 
Leistung: 2,18 


© Leistung/Verarbeitung © Stromverbrauch 
© Ausstattung/Design © Preis/Lautstärke 


wERTUN G EKZ 
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Mobile DSL Flat 


Mobil surfen mit DSL-Geschwin- 
digkeit? Moobicent bietet den 
passenden Tarif. 


Wenn in Ihrem Wohnort kein 
DSL verfügbar ist oder Sie mobil 
surfen möchten, hat Moobicent die 
Lösung: Über das Mobilfunknetz 
von Vodafone können Sie dank 
UMTS und HSDPA theoretisch mit 
bis zu 7,2 MBit/s surfen. 


35 Euro verlangt Moobicent für 
die Flatrate pro Monat. Die Mindest- 
vertragslaufzeit ist mit sechs Mona- 
ten relativ kurz. Allerdings bietet 
Moobicent keine Möglichkeit, die 
Verfügbarkeit von UMTS zu über- 
prüfen. Im schlimmsten Fall surfen 
Sie also mit GPRS-Geschwindigkeit. 
Vor der Bestellung sollten Sie also 
mit einem Mobiltelefon überprü- 
fen, ob zumindest zum UMTS-Netz 
ein guter Empfang besteht. 


Wir haben die Mobile DSL Flat 
in Fürth und in dem kleinen Ort 
Oberasbach bei Nürnberg getes- 
tet: In Fürth lag die Download-Ge- 
schwindigkeit bei maximal 307 
KByte/s und die Upload-Geschwin- 


digkeit bei bis zu 48 KByte/s. Et- 
was schneller war unser Zugang 
in Oberasbach mit 320 KByte/s 
Down- und 155 KByte/s Upload-Per- 
formance - das entspricht einem 
DSL-Anschluss mit etwa 2,5 MBit/ 
s. Im zweiten Test haben wir mit 
Counter-Strike: Source die Spiele- 
tauglichkeit geprüft. Der Ping lag 
hier bei 180 bis 200 ms. Zum Ver- 
gleich haben wir den Ping unter 
identischen Bedingungen mit ei- 
nem DSL-1.000-Anschluss getestet 
und dabei lediglich 30 ms gemes- 
sen. Die SIM-Karte können Sie auch 
in einem Router wie dem Linksys 
WRT54G3G-EU betreiben. Leider 
drosselt Moobicent den Zugang 
auf GPRS-Geschwindigkeit, sobald 
Sie das Downloadvolumen von 10 
GByte pro Monat überschreiten. 


Fazit: Für Spieler ist die Mobile 
DSL Flat aufgrund des hohen Pings 
eher uninteressant. Wenn Sie aber 
Ihren Internetanschluss nur zum 
Surfen oder für Downloads nutzen, 
empfehlen wir Moobicent unein- 
geschränkt, auch wenn in unserem 
Testgebiet keine 7,2 MBit/s möglich 
waren. (dw) 


g Vodafone Mobile Connect Lite 
Datei Ansicht Einstellungen Extras Hilfe 


Mobile Lonnect 


Haupthärschirm 
anzeigen 


a Verbindungen 
” verwalten 


Nutzung anzeigen 


z Vodafone SMS 


O Vodafone Mobile Connect Lite 


Mobilfunkverbindungen Novatel Ovation MC950D 
~ Trennen 


2 OKbps 
© 00:09:73 W 4.49Mb 5 Mkhpe 


Yodafune.de UMTS 


E Verbunden 


| © Vodafone Mobile Connect Lite 


Datei Ansicht Einsbellungen Ficras Hilfe 


Hauptbildschirm 
anzeigen 


> Verbindungen 
PF verwalten 


„ Nutzung anzeigen 


| g Vodafone SMS 
GE 


Produkt-Kategorie: Internetanbieter 


Mobile DSL Flat 


Nutzung für Ju 


Abbrechen | Hilfe | 


© Zeit 


Aktueller Monat {v 


Bei der Nutzung werden nur Daten 
berücksichtägt, auf de von diesem PC 


shan ma nah uam 


SOOOMB 


unarifban 


Hersteller: Moobicent 

| Web: www.moobicent.de 
Preis: € 35,-/Monat 
Preis-Leistung: Gut 

® Einfache Installation 

® Ersetzt DSL-Anschluss 


Ausstattung: 1,89 
Eigenschaften: 1,31 
Leistung: 2,09 


© 10 GByte Datenvolumen 
© Hoher Ping bei Spielen 


DRACHENREITER 
GESUCHT 


ni Eoe, Herzlichen Glückwunsch! 


M suchen wir den Drachenreiter des Monats Juli*! Und so gehts: 

Gr- unsere zweite Anzeige hier in der PC Games Hardware. 

Finde N "Sch AR. zur Höhle ale achen" in der zweiten Anzeige. Gehe auf www.ecselitegroup.de 
und den ieh tigen Schlüssel: ‚Löseidas Brachenquiz und werde unser Drachenreiter des Monats. 

zu gewinnen gibt es einen AMD Phenom 9600 X4 sowie unser drachenstarkes Mainboard A780GM-A. 


7 
U 
Ko 
= 
ta 
E 
en 


Razer Goliathus 
Speed/Control Ed. 


Hiper 
Osiris 


Hardware-Kategorie: Multisockel-CPU-Kühler 


Der Ninja des japanischen Herstellers Scythe 
ist ein Klassiker unter den Multisockel-Küh- 
lern - leistungsfähig, flexibel und nicht zu 
teuer. Wir testen den Nachfolger. 


igentlich gibt es längst einen Ninja-Nach- 
folger - sogar mehrere: Auf die Urversion 
folgten das „Plus“-Modell sowie dessen Revision 
B, kürzlich brachte Scythe noch eine Vollkupfer- 
variante namens Ninja Copper heraus. Nun aber 
steht mit dem Ninja 2 der wahre Nachfolger an. 


Was ist neu? Am grundlegenden Aufbau des 
horizontal arbeitenden Turmkühlers hat sich 
nichts geändert, nach wie vor dürfen Sie zwei 
der vier Seiten mit einem 120-Millimeter-Lüfter 
ausstatten; den Wärmetransport übernehmen 
auch weiterhin sechs Heatpipes. Diese sind je- 
doch weiter gespreizt und verteilen die Wärme 
damit besser auf die Aluminium-Lamellen, die 
minimal weiter zusammenrückten und nun 
etwas größer ausfallen. Das erschwert den Ein- 
bau, die Intel-Pushpins sind kaum zu erreichen. 
Dafür steigt die Kühlleistung gegenüber dem 
Vorgänger - wenn auch nur minimal, ein Scythe 
Mugen ist sowohl bei hoher als auch bei niedri- 
ger Drehzahl kräftiger: Um 9 Grad kälter bleibt 
unser Testprozessor QX6700 mit dem Konzern- 
bruder, wenn wir den gleichen S-Flex-Lüfter ver- 
wenden und mit 1.200 Umdrehungen pro Minu- 
te laufen lassen. Der Standardlüfter des Ninja 
2 stammt jetzt aus der Slipstream-Reihe und ist 
etwas kräftiger, obwohl er sich bei 12 Volt nur 
1.000 Mal pro Minute dreht. Dabei bleibt er stets 
angenehm ruhig: 0,3 Sone sind’s bei voller Leis- 
tung, mit 7 Volt Lüfterspannung ist der Quirl 
nicht mehr zu vernehmen. 


Fazit: Der Ninja 2 ist etwas stärker und leiser 
als sein Vorgänger, reicht aber nicht an den Mu- 
gen oder den Thermalright Ultra 120 heran. Nur 
im passiven Betrieb dürfte er wegen seiner nach 
wie vor großen Lamellenabstände eine Chance 
haben. Für den Ninja 3 wünschen wir uns aber 
vor allem ein neues Montagesytem. (hs) 


Ninja 2 

Hersteller: Scythe 

Web: www.scythe-eu.com 
Preis: Noch nicht bekannt 
Preis-Leistung: — 


Ausstattung: 2,28 
Eigenschaften: 2,38 
Leistung: 2,50 


® Recht gute Leistung ® Leiser Lüfter 
® Hohe Flexibilität © Fummelige Montage 
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Hardware-Kategorie: Mauspads 


Mit dem afrikanischen Riesenkäfer als 
Namensgeber präsentiert Razer die neue 
Mauspad-Kollektion in drei verschiedenen 
Größen. Wir testen die Mid-Size-Modelle. 


ei den Mausunterlagen der Goliathus-Serie 
Bis Razer - wie bei der Mantis Mat - er- 
neut auf eine Stoffoberfläche. Auch dieses Mal 
ist das Goliathus im Mid-Size-Design in zwei Edi- 
tionen erhältlich: Die Speed-Edition besitzt eine 
sehr feinporige Oberfläche und soll sich bestens 
für Spieler eignen, die ihren Nager sehr schnell 
über das Pad bewegen. Die Control-Variante ist 
mit einem deutlich grobporigeren Gewebe aus- 
gestattet, das eine optimale Kontrolle garantie- 
ren soll. Beide Mauspads bieten eine Nutzfläche 
von 350 x 254 Millimetern, somit steht auch ge- 
nug Platz für diejenigen zur Verfügung, die mit 
einer mittleren Mausempfindlichkeit spielen. 
Low-Sense-Spieler sollten hingegen zum Over- 
sized-Modell (444 x 355 Millimeter) greifen. Mit 
einer Höhe von 4 Millimetern gehören die Stoff- 
matten zwar nicht zu den flachsten Vertretern 
ihrer Zunft, die Ergonomie ist trotzdem sehr 
gut. Allerdings kratzt die sehr raue Oberfläche 
der Control-Version bei Mausbewegungen. Die 
Schaumgummi-Unterseite fixiert beide Mausun- 
terlagen bombenfest auf dem Tisch. 


Im Praxistest lieferte keines der Pads Grund 
zur Beanstandung. Alle getesteten Mäuse (unter 
anderem: Logitech MX518/G5/G7/G9, Microsoft 
Habu/Sidewinder, Razer Deathadder/Lachesis/ 
Diamondback G3) arbeiten auf ihnen sehr prä- 
zise und ohne Aussetzer. Die Start- und Reibwi- 
derstände sind sehr gering und fallen bei der 
Speed-Edition noch einen Tick niedriger aus. 
Die Lautstärkeentwicklung liegt bei angeneh- 
men 0,7/1,5 Sone (Speed/Control). 


Fazit: Egal welcher Variante Sie den Vorzug 
geben, Sie spendieren Ihrer Maus eine Unterla- 
ge, die dank sehr geringer Start- und Reibwider- 
stände optimal spieletauglich ist. Der Preis geht 
ebenfalls gerade noch in Ordnung. fs) 


Goliathus Speed/Control Edition 


Hersteller: Razer Ausstattung: 1,70 
Web: www.razerzone.com > f 

Preis: ca. € 18,- Eigenschaften: 1,70 
Preis-Leistung: Gut Leistung: 1,45 
® Start- und Reibwiderstände ® Geräuschentwicklung 

® Rutschfestigkeit © Nicht Low-Sense-kompatibel 
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Hardware-Kategorie: Gehäuse 


Das Osiris von Hiper besteht aus einer sehr 
widerstandsfähigen Aluminiumlegierung. 
Ob dies die einzige Besonderheit des Midi- 
Towers ist, haben wir getestet. 


Ar den ersten Blick wirkt das elegante, 
aber unauffällige Design des Osiris wenig 
spektakulär. Die Besonderheit des rund 140 
Euro teuren Gehäuses ist die verwendete Alu- 
miniumlegierung, die zusätzliche Anteile von 
Kupfer, Chrom und Titan umfasst. Dieses aus 
dem Flugzeugbau stammende Material soll dem 
„Gott des Jenseits“ gute thermische Eigenschaf- 
ten bescheren - doch 64 Grad Celsius CPU- und 
82 Grad Celsius GPU-Temperatur unter Last 
sind nur durchschnittliche Werte. Die Lautheit 
des 8,1 Kilogramm leichten Osiris inklusive der 
drei installierten 120-Millimeter-Lüfter liegt mit 
2,7 (2D) respektive 3,9 Sone (3D) im vorderen 
Mittelfeld, verglichen mit der letzten Marktüber- 
sicht aus der Ausgabe 05/2008. 


Die inneren Werte des Osiris überzeugen: 
Alle wichtigen Bauteile wurden sorgfältig ent- 
gratet und die Verarbeitung sowie Stabilität 
des Midi-Towers sind hervorragend. Für 5,25- 
Zoll-Laufwerke stehen fünf Einbauschächte zur 
Verfügung, von denen zwei mit hochwertigen 
Aluminium-Frontblenden versehen sind. Für 
Festplatten stehen ein via Gummierung entkop- 
pelter 3,5-Zoll-Schacht und ein modularer HDD- 
Käfig, der weitere vier Massenspeicher fasst, zur 
Verfügung. Das Netzteil findet am Gehäusebo- 
den seinen Platz, daher passen auch monströse 
Stromversorger wie das Enermax Galaxy mit 22 
Zentimetern Einbautiefe hinein. Auch lange Gra- 
fikkarten wie die GF 9800 GX2 oder HD 3870 
X2 stoßen nirgends an. Drei ungeregelte 120- 
Millimeter-Lüfter und ein Frontpanel inklusive 
E-SATA-Anschluss runden die Ausstattung ab. 


Fazit: Das Hiper Osiris ist ein guter Allroun- 
der ohne gravierende Schwächen. Wenn Sie Sta- 
bilität exzellenter Kühlleistung vorziehen, kön- 
nen Sie guten Gewissens zugreifen. (ab/rv) 


Osiris (HTC-1K514) 
Hersteller: Hiper 

Web: www.hipergroup.com 
Preis: ca. € 140,- 
Preis-Leistung: Ausreichend 


® Verarbeitung/Material ® Kompatibilität 
® Gewicht © MB-Schlitten nicht modular 


WERTUNG 


Ausstattung: 2,25 
Eigenschaften: 2,00 
Leistung: 1,80 
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One Mini Notebook 


Fast jeder Notebookhersteller 
hat einen Konkurrenten zu Asus’ 
Eee-PC parat. Wir testen die 
Komposition von www.one.de. 


m Online-Shop der Firma Brunen 

IT finden sich zwei Konfiguratio- 
nen des Mini-Notebooks: eine für 
199 und eine andere für 289 Euro. 
Die wichtigsten Leistungsträger des 
7-Zoll-Geräts sind gleich: Im Inne- 
ren werkeln ein 1,0 GHz schneller 
C7-M-Prozessor und eine Chrome- 
9-IGP von S3 Graphics. Letztere ist 
DX9-kompatibel, aber langsam und 
verfügt nur über 64 MiByte VRAM. 
Auch der Prozessor ist trotz seines 
überlegenen Takts nicht schneller 
als der 630-MHz-Celeron aus dem 
Eee-PC. Sofern Sie trotzdem ein 
paar ältere Spiele wagen möchten: 
Das Mini-Notebook erreicht etwa 
1.100 Punkte im 3D Mark 2001 SE. 


Unsere Konfiguration verfügt wie 
die 199-Euro-Variante über 512 Mi- 
Byte Arbeitsspeicher - das reicht 
für Windows XP Knapp aus. Dane- 
ben arbeitet ein Solid-State-Daten- 
speicher mit 3,75 GiByte Kapazi- 
tät. Die Zugriffszeit liegt bei einer 


halben Millisekunde, die Schreib- 
geschwindigkeit bei 33 MiByte/s 
- genau Eee-PC-Niveau. 


Das matte Display misst 7 Zoll und 
stellt wie beim Eee-PC nativ 800 x 
480 Bildpunkte dar. Das reicht für 
eingeschränktes Internetsurfen 
und mobilen Filmgenuss. Das LCD 
kann auch 1.024 x 768 Pixel extra- 
polieren, allerdings ist kleine Schrift 
dann nur schwer lesbar. Unseren 
mit Divx kodierten Testfilm spielt 
die CPU unter dem vorinstallierten 
Windows XP zwar zu drei Vierteln 
ausgelastet, aber flüssig ab. Die ab 
199 Euro erhältliche Konfiguration 
des Geräts wird nur mit Linux aus- 
geliefert. Die Akkulaufzeit ist exzel- 
lent: Den „Battery Eater“ befeuert 
der 1,04 Kilogramm leichte Winz- 
ling bei voller LCD-Luminanz fünf 
Stunden und zehn Minuten. 


Fazit: Dank der langen Akku- 
laufzeit und des günstigen Preises 
eine würdige Konkurrenz für den 
Eee-PC 701. Wenn Sie sich bis zum 
Herbst gedulden können, sollten 
Sie auf die neuen Geräte von Asus, 
MSI, Acer und Dell warten. (rv) 


A780GM-A 22% 


- AMD Phenom’“ (Socket AM2+) 
- AMD® 780G & AMD® SB700 

- DDR2 1066 

- Gigabit LAN 

- HDMI Port 


—— GFe100VN MA, 


- AMD Phenom™ (Socket AM2+) s T 
- NVIDIA GeForce8100 Series y 
- Support DDR2 1066/800/667/533/400 


- Realtek 8211B Gigabit Lan PHY R A ) 
A 


ar N GeForce 7050M-M 


- Socket AM2 

- NVIDIA Geforce7050PV/nForce 630a 
es Support DDR2 800/667/533/400 
- Realtek ALC662 6-channel audio 


- Intel Socket 775 


ë- 


- Single chipset GeForce7100/ 630i 
- Realtek ALC888 8-channel HD Audio ` 


- HDMI & HDCP 
_ - Gigabit LAN 


All trademarks are properties of their respective hold 


Hardware-Kategorie: Subnotebook/Netbook 


One Mini Notebook A110 


Hersteller: One 

Web: www.one.de 

Preis: ca. € 200,- bis 290,- 
F| Preis-Leistung: Gut 


f- a= — win uf | ® Hohe Akkulaufzeit 


| ® Windows XP lauffähig 
WERTUNG 


Ausstattung: 3,21 
Eigenschaften: 1,82 
Leistung: 2,31 


® Günstig 
© Schwache Rechenleistung 


 "Dual\DDR2 800, 
a PCI-Express,2.0\ 
-Channel HD Sound 
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Mit frischen Grafik- 
karten aus der Bau- 
reihe Geforce GTX 
beziehungsweise 
Radeon HD 4850 
versuchen Nvidia 
und AMD, PC-Spie- 
lern ein Grafik-Up- 
date schmackhaft zu 
machen. Der PCGH- 
Test klärt, welche 
Modelle für welche 
Anforderungen die 
besten sind. 
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ls wenn es abgesprochen 
| wäre, ließen sowohl AMD 
als auch Nvidia die Com- 
putex-Messe Anfang Juni in Taiwan 
verstreichen, ohne ihre GPUs der 
nächsten Generation 
digen. Stattdessen verlegten sich 
beide Hersteller auf Ende Juni. Zu- 
nächst präsentierte Nvidia am 16. 
Juni den High-End-Chip GT200 der 
Öffentlichkeit, neun Tage später 
zog AMD mit der Performance-Mit- 
telklasse RV770 nach. Daraus ergibt 
sich die paradoxe Situation, dass 
für den Spieler eine komplett neue 
Produktfamilie zur Verfügung steht, 
deren Mitglieder jedoch von unter- 
schiedlichen Herstellern kommen. 
PCGH stellt in diesem achtseitigen 
Special die neuen Chips und die 
darauf basierenden Karten in allen 
Einzelheiten vor. 


anzukün- 


AMDs RV770 vereint auf einer rund 
37 Prozent größeren Grundfläche 
im Vergleich zum Vorgänger nun 
2,5 Mal so viele Shader- und Textur- 
einheiten, während Nvidias GT200 
bei 80 Prozent mehr Siliziumfläche 
gegenüber dem G92-Chip nur etwa 
88 Prozent mehr Shader sowie ein 
Viertel mehr Textureinheiten unter- 
bringt - Details zu beiden GTX- und 


HD-4800-Modellen finden Sie in der 
Tabelle am Ende dieses Artikels. 


Zwei sehr unterschiedli- 
che Grafikchips 

Nachdem bereits der letzte High- 
End-Chip G80 im November 2006 
Maßstäbe nicht nur in Sachen Chip- 
größe setzte, legt Nvidia mit dem 
GT200 oder auch nur G200 nun 
noch eine Schippe drauf. Knapp 
600 Quadratmillimeter groß ist die 
GPU, welche über insgesamt zehn 
unabhängige Prozessoren (TPCs, 
Thread Processing Cluster) verfügt 
und aus rund 1,4 Milliarden Tran- 
sistoren besteht. Bei der Fertigung 
geht Nvidia auf Nummer sicher und 
wählte TSMCs bewährten Prozess 
mit 65 Nanometern Strukturbreite, 
in dem auch schon die G92- und 
G94-Chips hergestellt werden. 


AMD auf der anderen Seite setzt be- 
reits seit November 2007 und der 
RV670-GPU auf einen sogenannten 
Half-Node von TSMC mit 55 Nano- 
metern Strukturbreite, welcher bei 
gleichen Designvoraussetzungen 
eine lineare Reduktion von 10 Pro- 
zent pro Achse erlaubt. Dadurch 
sind die einzelnen Chips kleiner 
und es passen mehr davon auf eine 


sM il 


Siliziumscheibe (Wafer), sodass der 
Preis pro Chip günstig bleibt. Auch 
AMD stopft satte zehn Prozessoren 
(hier noch klassisch SIMD-Arrays 
genannt) in 965 Millionen Transis- 
toren auf den Chip, kommt dabei 
aber auf nur circa 260 Quadratmil- 
limeter Gesamtfläche. 


Die Zielgruppe 

Aus dem oben Gesagten ergibt 
sich schon fast zwangsläufig, dass 
GT200 und RV770 nicht dieselbe 
Käuferschicht ansprechen. Nvidia 
präsentiert mit der Geforce GTX 
280 für circa 500 Euro und GTX 
260 für etwa 300 Euro neben einem 
erneut veränderten Namensschema 
zwei Grafikkarten für das High- 
End-Segment beziehungsweise die 
Oberklasse und setzt dabei weit- 
gehend auf bewährte Technik und 
Baugruppen - und verzichtet leider 
konsequent auf Direct X 10.1. 


AMD hingegen will mit seinen neu- 
en DX10.1-Chips auf der Radeon 
HD 4870 für 250 Euro und auf der 
etwas schwächeren HD 4850 für 
knapp über 150 Euro, eine andere, 
potenziell größere Käuferschicht 
ansprechen und nimmt dafür in 
Kauf, nicht mit einer einzelnen 
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GPU um die absolute Leistungs- 
krone mitzuspielen - diese Aufga- 
be soll der Zwei-Chip-Version HD 
4870 X2 zufallen, welche im dritten 
Quartal erscheint. Nichtsdestotrotz 
betonen beide Firmen die beson- 
dere Eignung ihrer Produkte für 
Full-HD-Auflösungen von 1.920 x 
1.080/1.200 Pixeln mit aktivierter 
Kantenglättung und anisotroper 
Texturfilterung. Diese Einstellun- 
gen finden dann auch in unseren 
Benchmarks Verwendung, zumal 
entsprechende Flachbildschirme 
durch ihre immer niedrigeren Prei- 
se so verbreitet bei PC-Spielern sind 
wie nie. 


GT200: Überblick 

Wie bereits erwähnt, umfasst die 
GPU zehn sogenannte TPCs, wel- 
che jeweils aus 24 Shader-ALUs 
bestehen. Zum Vergleich: Der High- 
End-Chip der letzten Generation, 
der G80, verfügte über acht solcher 
TPCs mit jeweils 16 Shader-Rechen- 
werken. Die einzelnen Kompo- 
nenten eines RGB-Pixels werden 
nacheinander abgearbeitet („ska- 
lare“ Shader), was eine besonders 
gute Auslastung der Rechenwerke 
verspricht. Dies konnte die grund- 
legende Architektur bereits unter 


Beweis stellen, da sie mit weniger 
einzelnen Shader-ALUs und ent- 
sprechend weniger theoretischer 
Rechenleistung der 
von AMD in Sachen Spieleleistung 
bislang überlegen war. 


Konkurrenz 


Um die Texturfilterung kümmern 
sich nach wie vor acht Filterkerne 
pro TPC, insgesamt also 80 Stück. 
Wie schon beim G92-Chip können 
diese sowohl 80 Texturwerte pro 
Takt adressieren als auch filtern 
- der G80 adressierte nur die Hälf- 
te. Um diese große Anzahl an Re- 
chen- und Texturwerken adäquat 
mit Daten aus dem Grafikspeicher 
zu versorgen, setzt Nvidia auf die 
bewährten ROP-Partitionen mit 
jeweils angehängtem 64-Bit-Spei- 
chercontroller. Diese sind in ihrer 
grundlegenden Funktion gegen- 
über G80 und G92 nicht verändert, 
können nun aber pro Takt zwei 
Farbwerte mischen - bisher war 
das nur alle zwei Takte möglich. 


Die Fähigkeiten für Tiefenpuffer- 
und Kantenglättungswerte blieben 
unangetastet, sodass weiterhin jede 
der nun insgesamt acht ROP-Parti- 
tionen acht Tiefenwerte und vier 
Multi-Sampling-Werte pro Takt » 


Test 


GT200 gegen 


RV770 


= | Windows 
eistungsau nanme | Leerlauf 
E GTX- als auch HD-4850-Karten haben noch Probleme beim Fur Mark 1.3 
Idle-Modus — hoffentlich schaffen neue Treiber hier Abhilfe. ET 
E Unter Last liegen GTX und 4850 z. T. über den Vorgängern. "Nature" 
Leistungsaufnahme (ganzer PC) 
BESSER | Watt lo 50 100 150 200 250 300 PREIS 
E E 66,4 (-9%) 
Radeon HD 3850 162,7 (-17%) 70,- 
255,7 (+7%) 
N 72,7 (Basis) 
Radeon HD 3870 196,4 (Basis) 110,- 
238,7 (Basis) 
19,2 (+9%) 
Geforce 9600 GT 133,5 (-32%) 100,- 
268,0 (+12%) 
En 80,4 (+11%) 
Radeon X1950 XTX 216,9 (+10%) mk 
z ] 181,0 (-24%) 
E 87,6 (+20%) 
Geforce 7900 GTX 164,6 (-16%) n.|.* 
230,3 (-4%) 
En 88,3 (+21%) 
Geforce 8800 GT 166,4 (-15%) 110,- 
213,6 (-11%) 
j E 90,4 (+24%) 
Geforce GTX 260 232,2 (+18%) 300,- 
] 169,4 (-29%) 
192,0 (+27%) 
Geforce GTX 280 271,0 (+38%) 490,- 
154,1 (-35%) 
a E 93,6 (+29%) 

Radeon HD 4850 222,1 (+13%) 160,- 
= > 276,0 (416%) 
105,1 (+45%) 

Radeon HD 3870 X2 242,6 (+24%) 260,- 
142,6 (-40%) 
103,5 (+49%) 
Geforce 9800 GTX 236,0 (+20%) 200,- 
255,7 (47%) 
I 115,6 (+59%) 
Radeon HD 2900 XT 273,0 (439%) 200,- 
230,8 (-3%) 
E E 118,2 (+63%) 
Geforce 8800 GTX 230,0 (+17%) 200,- 
166,9 (-30%) 
E E 133,1 (+83%) 
Geforce 8800 Ultra 260,6 (+33%) 270,- 
T] 164,4 (-31%) 
E 140,9 (+94%) 
Geforce 9800 GX2 237,6 (+21%) 350,- 
209,4 (-12%) 


System: Athlon BE-2350 @ 2,1 GHz; SSD 16 GByte, F 


PS ZEN400; 2 x 2.048 MiB DDR2-800; XP SP3 


GP-GPU: Grafikchips zweckentfremdet 


Dank flexibler Programmierbarkeit und 
verbesserter Rechengenauigkeit eignen 
sich sowohl RV670/770 als auch Nvidias 
GT200-Chip nicht mehr nur für die 
Berechnung von Spielegrafik. GP-GPU 

— General Purpose GPU - heißt das 
Zauberwort, mit dem AMD und Nvidia 
auch außerhalb des Spielesektors Geld 
verdienen wollen. Mithilfe von Abstrak- 
tionsschichten wie Nvidias CUDA sollen 
Programmierer die massive Rechenleis- 
tung der GPU in weitgehend gewohnter 
C++-Umgebung nutzen können und 
beispielsweise seismische Auswertungen 
zum Abbau von Bodenschätzen oder 
Analysen von kompletten Finanzmärk- 
ten um Größenordnungen schneller 
erstellen, als es bisherige, CPU-basierte 
Großrechner können. Hybride Super- 
computer sind im Kommen, wie schon 
IBMs Roadrunner mit einem Peta-FLOPS 
Rechenleistung unter Beweis stellt. Die- 
ser nutzt allerdings CPUs und Cell-Chips 
anstelle von GPUs. 


Aber auch für Heimanwender tut 

sich einiges: Neben Projekten wie 
Folding@Home, bei dem auch PCGH 
mit der Team-Nummer 70335 teilnimmt, 
kommen in diesen Tagen vermehrt 
Anwendungen auf den Markt, die 
GPU-Leistung für das Transkodieren 

von Videos, Bildbearbeitung oder 
Physikberechnungen (Physx) nutzen. 
AMD zeigt in einer Tech-Demo sogar die 
Wegfindungs-Berechnung mit künstli- 
cher Intelligenz mithilfe der GPU - 911 
GFLOPS sollen ereicht worden sein. 
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AMD Radeon HD 4850 


Günstiges Einstiegsmodell in die Oberklasse der Grafikkarten 


Abbildung nicht in Originalgröße 


PCI-E-Anschluss 
gesucht 


Die 75 Watt des Steckplat- 
zes reichen für die 110 Watt 
TDP nicht aus, sodass ein 
zusätzlicher Stecker vom 
Netzteil nötig ist. Die HD 
4870 benötigt mit 160 Watt 
TDP bereits zwei dieser 
Anschlüsse. 


Stromversorgung 


Trotz günstigen Preises und Single- 
Slot-Kühlers ist die HD 4850 recht 
lang. Die Stromversorgung braucht 
einigen Platz, um gleichmäßige 
Ströme hoher Stärke bereitzu- 
stellen. Das Boardlayout wirkt aber 
sehr aufgeräumt. 


RV770: Wunder-Chip 


Auf nur 70 mm? zusätzlicher Fläche 
gegenüber dem RV670 bringt 
AMD die 2,5-fache Anzahl an 
Shader-ALUs und TMUs unter und 
erweitert sogar einige Funktionen. 


4850 


GDDR3 und GDDR5 


Während auf der günstigen HD 
4850 noch GDDR3-RAM (im Bild) 
zum Einsatz kommt, nutzt die HD 
4870 bereits das moderne, aber 
knapp verfügbare GDDR5-RAM. 
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Crossfire-X 


Bis zu vier einzelne Karten 
können die Grafikleistung 
bei den Radeons steigern. 
Auch ein Mischbetrieb 
zwischen HD 4850 und 
HD 4870 sollte möglich 
sein, die schnellere Karte 
läuft dann jedoch auf dem 
Niveau der langsameren. 
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Nvidia Geforce GTX 280 


Das Flaggschiff mit dem neuen GT200-Chip 


Abbildung nicht in Originalgröße 


Stromhungrig 


Die GTX 280 benötigt zwin- 
gend sowohl einen 6- als 
auch einen 8-poligen An- 
schluss vom Netzteil. Sonst 
bootet der PC nicht und 
eine rote LED leuchtet am 
Slotblech auf. Die Geforce 
GTX 260 kommt mit zwei 
6-Pol-Anschlüssen aus. 


GDDR3: konser- 
vativ beim RAM 


Mit 1.200 MHz spezifizierter Fr Be 
Taktrate kommen die Viy AIX . 
schnellsten GDDR3-Chips HSRSS2Z25CFR 


zum Einsatz. Dank 512- NIC 8108 
@. B N \ nn. w Aaa es sich ERS 
N eisten, auf modernere 
FEREEREEEREERELEN | Technologien wie GDDR5 
N | B 


zu verzichten. 


ad 


Herz und Seele: 
der GT200-Chip 


Unter dem Heatspreader steckt ein 
riesiges Die mit 1,4 Mrd. Transisto- 
ren. Kurios: Der Aufdruck auf dem 
Blech lautet G200, nicht GT200. 


Ein- und Ausgabe: 
Spezialist benötigt 
Im NVIO2 vereint Nvidia 2D-Funk- NVIDIA. 
tionalität und analoge Bestandteile 
für Bildschirmsignale — das spart 
Fläche im ohnehin schon riesigen 
Hauptchip. 


LONLO LEMA 
BT 


nvipiA® 


3-Wege-SLI 

Wem 236 Watt und rund 500 Euro 
noch nicht genug sind, der kann 
jeweils bis zu drei der GTX-280- 
/260-Karten koppeln, um 3D-Mark- 
Rekorde zu brechen oder Crysis in 
Full HD flüssig zu spielen. 
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Test 


GT200 gegen 
RV770 


Call of Duty 4 


E Die HD 4850 liegt bis zu 84 % über dem Vorgänger HD 3870. 
E Die GTX 280 und die GTX 260 können sich in Call of Duty 4 
nicht vor die Zwei-Chip-Karte 9800 GX2 setzen. 


1.680 x 1.050, 4x 
FSAA/16:1 AF 
1.920 x 1.200, 4x 
FSAA/16:1 AF 
2.560 x 1.600, 4x 
FSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Call of Duty 4 v1.6, „Im Sumpf”-Spielstand 


K BED. 
30 


P FLÜSSIG SPIELBAR 
a6 50 60 


PREIS 


0 10 20 | 70 80 
Geforce 9800 GX? | U 7 2,5 (187%) 
(600/1.512/1.000 MHz, | 65,2 (191%) 350,- 
2 x512 MiB) 13,3 (+228%) 
Geforce GTX 280 O 69,2 (+ 172%) 
(602/1.296/1.107 MHz, | 63,1 (+182%) 490,- 
1.024 MiB) 15,5 (245%) 
Geforce GTX 260 l M 63,1 (+ 143%) 
(576/1.242/999 MHz, | EEE 56,1 (+150%) 300,- 
96 MiB) 139,3 (+ 198%) 
Geforce 8800 Ultra | N 47,1 (+35%) 
(61211.51211.080 MHz, EEE 41,4 (+85%) 270,- 
768 MiB) E | 30,4 (+ 130%) 
Geforce 9800 GTX | En 46,3 (+-82°%) 
(675/1.67471.100 MHz, | EEE 40,3 (+-80%) 200,- 
512 MiB) | 26,2 (+98%) 
Geforce 8800 GTS — — {gn 46,2 (+82%) 
(650/1.625/973 MHz, | EEE ,4 (+76%) 160,- 
2 MiB) N | 25,6 er 
Geforce 8800 GTX — 44,2 (+74%) 
(575/1.350/900 MHz, | M 39,5 (+76%) 200,- 
768 MiB) EEE | 27,3 Cw %) 
Geforce 8800GT | EEE 41,9 (--65%) 
(600/1.512/900 MHz, | EEE 36,0 (+61%) 110,- 
2 MiB) N >. ( (+80%) 
Radeon HD 4850 | ME 38,6 (+-52%) 
(6251999 MHz, EEE 34,3 (+53°%) 160,- 
512 MiB) E 24,3 (+34%) 
Geforce 9600Gt | EEE 37,6 (+15%) 
(650/1.625/900 MHz, | 31,2 (+39%) 100,- 
512 MiB) EEE | 20,1 (+-52%) 
Geforce 8800 GTS | MEN 35,9 (+41%) 
(513/1.188/792 MHz, | EEE 30,9 (+35%) 150,- 
640 MiB) HE | 20,4 (+55%) 
Radeon HD 3870 x2 | MEET 27,8 (+9%) 
(825/900 MHz, | ME 26,1 (+ 17%) 260,- 
2x 512 MiB) N | 16,3 (423%) 
Radeon HD 3870 MEN 25,4 (Dasis) 
(77511.125 MHz, EN 22,4 (Basis) 110,- 
512 MiB) HE 13,2 (Basis) 
Radeon x1950 xx EEE 21,0 (-17%) 
(650/999 MHz, |E 13,5 (-17%) n.1.* 
512 MiB) nn 
Radeon HD 3850 11 (-22%) 
(668/828 MHz, gl 17,6 (-21%) 70,- 
512 MiB) E 10,0 ( 24%) 


System: E8500 @ 3,6 GHz (400 x 9); PSN-D; 2 x 2.048 MiB DDR2-800; Vista x64, GF 177.34/Cat. 8.5 


Race Driver: Grid 


E Nur in 1.680 x 1.050 kann die 9800 GX2 noch mithalten. 
I Die HD 4850 liegt ab 1.920 x 1.200 weit vor der 9800 GTX. 
E In 2.560 x 1.600 geht nur GTX 280/260 das VRAM nicht aus. 


Race Driver: Grid, Renntag 


1.680 x 1.050, 8x 
FSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 8x 
FSAA/16:1 AF 


2.560 x 1.600, 8x 
FSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER | Fps 0 10 2b BED. 30 a 50 60 PREIS 
Geforce GTX 280 60,0 (+140%) 
(602/1.296/1.107 MHz, | 46,0 (+142%) 490,- 
1.024 MiB) 130,0 (+900%) 
Geforce 9800 GX2 57,0 (+128%) 
(600/1.512/1.000 MHz, | EEE 13,5 (-29%) 350,- 
2x512 MiB) E 2,0 (-33%) 
Geforce GTX 260 51,0 (+104%) 
(576/1.242/999 MHz, 39,0 (+105%) 300,- 
6 MiB) EEE 123,0 (+,667%) 
Geforce 8800 Ultra 44,0 (+76%) 
(612/1.512/1.080 MHz, 34,0 (479%) 270,- 
768 MiB) [1,1 (-63%) 
Geforce 9800 GTX 40,5 (+62%) 
(675/1.674/1.100 MHz, | 12,0 (-37%) 200,- 
512 MiB) E 20 (33%) 
Radeon HD 4850 35 (+40%) 
(625/999 MHz, 32 (+68%) 160,- 
512 MiB) EO 3,3 (+10%) 
Radeon HD3870 | EEE 25,0 (Basis) 
(775.125 MHz, 9,0 (Basis) 110,- 
512 MiB) 3,0 (Basis) 
Radeon HD 3870x2 | MEMME 18,0 (-28%) 
(825/900 MHz,2x N 15,0 (-21%) 260,- 
512 MiB) 13.2 (+7%) 


System: E8500 @ 3,6 GHz (400 x 9); P5N-D; 2 x 2.048 MiB DDR2-800; Vista x64, GF 177.34/Cat. 8.5 
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verarbeiten kann. Das Speicherin- 
terface ist folglich 512 Bit breit (8 
x 64 Bit) und kann GDDR3- und -4- 
RAM nutzen - die aktuellen Karten 
GTX 280 und GTX 260 verwenden 
jedoch zurzeit nur Ersteres. 


RV770: Überblick 

AMD hat viele Baustellen aus der 
600er-Reihe ihrer GPUs mit dem 
RV770 in Angriff genommen und 
den technisch gesehen interessan- 
teren von beiden Chips geschaffen. 
Die zehn SIMD-Einheiten verfügen 
wie bisher über jeweils 16 Vector-5- 
Rechenwerke, deren Komponenten 
einzeln ansprechbar sind. Während 
man diese Betriebsart ebenfalls als 
skalar bezeichnen kann, müssen 
hier jedoch Grafikkartentreiber 
und der im Chip integrierte Pro- 
grammverteiler (Scheduler) mehr 
Arbeit leisten, um die Berechnun- 
gen auf die zur Verfügung stehen- 
den ALUs zu verteilen. Gelingt es 
nicht zu hundert Prozent, für einen 
Taktzyklus jeweils passende Arbeit 
zu finden, laufen mindestens eine 
und maximal vier der jeweils fünf 
Rechenwerke leer und Effizienz so- 
wie Leistung sinken. 


Nach wie vor stehen jedem der zehn 
SIMDs vier Textureinheiten zur Ver- 
fügung, deren Gesamtzahl also auf 
40 Stück angestiegen ist. Diese Ein- 
heiten hat AMD stark überarbeitet 
und neben einer Verringerung der 
Grundfläche pro TMU auch deren 
Durchsatz und damit die Effizienz er- 
höht. Einzig FP16-Texturen, welche 
beispielsweise bei HDR-Rendering 
häufig als Bildzwischenspeicher 
zum Einsatz kommen, können auf- 
grund schmaler ausgelegter Daten- 
pfade nicht mehr in einem Takt ge- 
filtert werden. Diese Entscheidung 
sei bewusst aufgrund der zur Verfü- 
gung stehenden Speicherbandbrei- 
te getroffen worden, so AMD-Fellow 
Eric Demers, einer der Verantwortli- 
chen für die RV7x0-Familie. 


Die Schnittstelle zum Videospei- 
cher wird durch einen 256 Bit brei- 
ten Bus geführt, der von AMDs seit 
2005 bestehender Ring-Bus-Tradi- 
tion abweicht. Es gibt nun wieder 
einen zentralen Verwaltungspunkt 
des Speichers („Hub“), über den 
alle chipinternen Leitungen laufen. 
Den vier Texturcaches und ROP- 
Partitionen als größten Nutzern von 
Bandbreite stehen jeweils direkte 
Leitungen zu den nächstgelegenen 
Speicherchips zur Verfügung, wel- 


che sie durch die entstehende Loka- 
lität schneller ansprechen können 
als den Rest des Grafikkartenspei- 
chers (VRAM). Neben den acht Ka- 
nälen zum VRAM verwaltet der Hub 
noch die Anfragen des Video-Deco- 
ders UVD2 sowie der Display-Con- 
troller und es steht eine separate 
Leitung jeweils für die PCI-Express- 
2.0-Schnittstelle sowie einen Cross- 
fire-X-Anschluss für den Multi-GPU- 
Betrieb zur Verfügung. Während 
die günstigere HD 4850 noch wie 
die Nvidia-Chips auf das günstige 
und breit verfügbare GDDR3-RAM 
setzt, stattet AMD die HD 4870 mit 
dem modernen GDDR5-RAM aus, 
welches bei gleicher Breite der 
Speicherschnittstelle eine deutlich 
größere Bandbreite durch einen 
höheren Takt erreicht (siehe dazu 
auch den Artikel ab Seite 116). 


In die Raster-Operatoren (ROPs, bei 
AMD traditionell Render-Backends 
genannt) wurde jedoch die meiste 
Arbeit investiert. Sie erinnern sich 
als treuer PCGH-Leser sicherlich 
noch an die heftigen Einbrüche 
mit aktivierter Kantenglättung, 
die nicht nur wir in unseren Tests 
bemängeln mussten - und das, 
obwohl die HD 2900 XT bereits 
über mehr als 100 GByte pro Se- 
kunde an Speicherbandbreite ver- 
fügt. Grund: Die ROPs konnten in 
den älteren Chips lediglich zwei 
Multi-Sampling-Werte pro Takt lie- 
fern, brauchten also bereits für die 
Standardeinstellung von 4x FSAA 
zusätzlich Zeit. Erschwerend kam 
hinzu, dass die ROPs das Verrech- 
nen der einzelnen Werte aus den 
Multi-Sample-Puffern nur unter 
bestimmten Voraussetzungen wie 
geplant übernehmen konnten. All 
dies ist im RV770 behoben: Die 
Standard-FSAA-Modi 2x-, 4x- und 
8x-MSAA laufen per Box-Filter nun 
in voller Geschwindigkeit über 
die Render-Backends, und obwohl 
AMD deren Anzahl nicht erhöhte 
und weiterhin 16 Pixel gleichzeitig 
hindurchschiebt, hat sich damit die 
potenzielle GPU-Leistung pro Takt 
mit aktiver Kantenglättung verdop- 
pelt. Die Custom-Filter-FSAA-Modi 
werden hingegen weiterhin durch 
die Shader-ALUs bearbeitet, legen 
durch deren hohe Anzahl aber 
ebenfalls an Geschwindigkeit zu. 


Chip im Detail: GT200 

Neu im GT200 ist also die Erhöhung 
der Rechenwerke pro TPC um 50 
Prozent. Weitgehend gleich geblie- 
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GT200 gegen 
RV770 


ben sind dagegen die restlichen 
Chip-Bestandteile, was den Nutzen 
für PC-Spieler angeht. Es wurden 
lediglich mehr Einheiten auf dem 
Chip untergebracht und an einigen 
Punkten Flaschenhälse in der Ar- 
chitektur angegangen. Dazu gehört 
unter anderem der Ausgabepuffer 
für Geometry-Shader-Programme, 
welcher bei früheren Nvidia-Chips 
sehr schnell gefüllt war, sodass zur 
Zwischenspeicherung der Werte 
ein Umweg über das vergleichswei- 
se langsame VRAM genommen wer- 
den musste. Durch die Vergröße- 
rung des Puffers auf das Sechsfache 
des alten Fassungsvermögens ist 
dieser Flaschenhals nun erst einmal 
deutlich geweitet. 

Ein weiteres Problem, welches 
klassischerweise Nvidia-GPUs stär- 
ker betrifft als die Radeon-Karten 
von AMD, ist der lokale Register- 
Speicher. In diesen Register legen 
die Shader-ALUs unterschiedliche 
Werte ab, etwa Zwischenergebnis- 
se komplizierter Berechnungen. 
Sind diese Register belegt, kön- 
nen keine weiteren Threads, also 
Programme - beispielsweise für 
Pixelberechnungen - mehr aufge- 
nommen werden, was die Ausfüh- 
rungsgeschwindigkeit hemmt. Aus 
der CUDA-Dokumentation geht 
hervor, dass der G80 einen starken 
Leistungseinbruch bei einer Regis- 
terbelegung von rund zwölf dieser 
Zwischenspeicher zeigt. Moderne 
Spiele und besonders GPGPU-An- 
wendungen nutzen jedoch immer 
längere Shader-Programme, sodass 
auch die Registerbelegung zwangs- 
läufig mitwächst. Die Größe dieses 
Speichers hat Nvidia im GT200 
verdoppelt, sodass nun pro Shader- 
ALU die doppelte Anzahl an FP32- 
Registern bereitsteht. Nötig wurde 
dies auch durch die erstmalige Un- 
terstützung von doppelter Rechen- 
genauigkeit (FP64, siehe unten), 
deren zugehörige Register logi- 
scherweise 64 statt 32 Bit belegen, 
sodass nur die Hälfte an Registern 
pro ALU zur Verfügung steht. 


Chip im Detail: RV770 

Auch AMD war mit der Geometry- 
Shaderleistung seiner GPU nicht zu- 
frieden, obwohl diese deutlich über 
der Leistung der Geforce-Karten 
lag, und hat ebenfalls den Ausgabe- 
puffer vergrößert. Ein Faktor von 4 
steht hier im Raume, abgeleitet von 
der vierfachen Anzahl der Rende- 
ring-Threads, welche der RV770- 
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Chip nun unterstützt. Die Rade- 
on-Karten dürften in den meisten 
Geometry-Shader-Programmen also 
nach wie vor schneller arbeiten als 
vergleichbare Geforce-Karten. Zu- 
sätzlich verbesserte AMD die Tes- 
selations-Einheit, welche die DX10- 
Radeons von der Xbox-360-GPU 
geerbt haben. Diese war zuvor nicht 
in der Lage, instanzierte Datenströ- 
me zu verarbeiten und nur über ei- 
nen Umweg vom Spieleentwickler 
ansprechbar. Der neue Tesselator 
im RV770 ist AMDs Angaben zufol- 
ge Direct-X-10/10.1-kompatibel. 


Der Hauptteil der Arbeiten floss 
allerdings in die Reduktion der nö- 
tigen Chipfläche für alle möglichen 
Funktionseinheiten - ganz nach der 
Maxime, die höchstmögliche Leis- 
tung pro Quadratmillimeter Chip- 
fläche zu erreichen. Durch manuel- 
les Feintuning konnte die Leistung 
pro Quadratmillimeter um 40 Pro- 
zent gegenüber der HD-3800-Reihe 
verbessert werden - zudem wurden 
noch weitere Features hinzugefügt, 
die besonders den GP-GPU-Bereich 
beschleunigen. Jede der 800 ALUs 
ist nun in der Lage, Bit-Shift-Ope- 
rationen auszuführen, sodass diese 
Operationen insgesamt 12,5 Mal 
schneller als bei der RV670 ausge- 
führt werden können. 


Die Textureinheiten konnten sogar 
noch mehr zulegen: Satte 70 Pro- 
zent mehr Leistung pro Quadrat- 
millimeter erreicht AMD nun. Wie 
bereits angedeutet, ging es in die- 
sem Falle nicht ohne Einsparungen. 
Neben der halbierten FP16-Filterra- 
te gegenüber den Vorgänger-Chips 
sind auch die zusätzlichen vier Tex- 
tur-Adressierungseinheiten aus der 
TMU herausgefallen. Die erhöhte 
Anzahl der Einheiten gleicht die- 
se Einbußen jedoch mehr als aus, 
sodass selbst im schlechtestmög- 
lichen Fall noch eine 25 Prozent 
höhere Leistung als beim RV670 
erreicht wird. Dazu tragen auch die 
verbesserten Level-1- und -2-Caches 
ihren Teil bei. 


FP64: Doppelte Präzision 

Für den Goldesel GP-GPU haben 
beide Hersteller sich ordentlich ins 
Zeug gelegt, um potenziellen Kun- 
den die Rechenleistung ihrer Gra- 
fikchips schmackhaft zu machen. 
Neben der von Direct X 10 bekann- 
ten FP32-Genauigkeit verfügen so- 
wohl RV670/770 als auch GT200 
über die Möglichkeit, das für P 


Need for Speed: Carbon 


E Die HD 4850 schlägt selbst eine Geforce 8800 Ultra deutlich. 
E Die GTX 280 bleibt im Schnitt 22 % vor der GTX 260. 
E In der höchsten Einstellung ist die HD 4850 Sieger. 


1.680 x 1.050, 8x 


FSAA/16:1 AF 
1.920 x 1.200, 8x 
FSAA/16:1 AF 
2.560 x 1.600, 8x 
FSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


NFS Carbon, Salazar Street 
P BED. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
10 20 30 40 50 


PREIS 


0 60 70 80 
Geforce GTX 280 | 72,7 (+107%) 
(602/1.296/1.107 MHz, | 58,0 (+95%) 490,- 
1.024 MiB) 130,1 (+58%) 
Geforce 9800 GX2 | 71,3 (+103%) 
(600/1.512/1.000 MHz, | EEE 56,3 (+89%) 350,- 
2x512MiB) _|[12,1(-89%) | 
Geforce GTX 260 | MEET 50,7 (+72%:) 
(576/1.242/999 MHz, | EEE 17,9 (+61%) 300,- 
6 MiB) 1 24,1 (+27%) 
Radeon HD 4850 | EEE 59,7 (+-70%) 
(625/999 MHz, | EEE 51,4 (472%) 160,- 
512 MiB) CŘ 33,1 (+74%) 
Geforce 8800 Ulma E 5 1,6 (47) 
(612/1.512/1.080 MHz, | 37,9 (+27%) 270,- 
68 MiB) E 20,4 (+ 7%) 
Geforce 9800 GTX 45,3 (+29%) 
(675/1.674/1.100 MHz, 34,4 (+15%) 200,- 
512 MiB) 0,0 (-100%) 
Radeon HD 3870 x2 | ENGEN 36,5 (+4%) 
(825/900 MHz,2x | EEE 31,1 (+4%) 260,- 
512 MiB) 120,2 (+6%) 
Radeon HD 3870 | ME 35,2 (Basis) 
(775/1.125 MHz, | EMMEN 29,8 (Basis) 110,- 
512 MiB) EEE 19,0 (Basis) 


System: E8500 @ 3,6 GHz (400 x 9); P5N-D; 2 x 2.048 MiB DDR2-800; Vista x64, GF 177.34/Cat. 8.5 


Oblivion (Qarls Tex. Pack) 


E Dank Hi-Res-Texturen aus der Mod fordert Oblivion alle 
Karten stark. Am besten schneiden Dual-Chip-Karten ab. 
E Die HD 4850 erreicht beinahe GTX-260-Niveau. 


TES 4: Oblivion, „Die Westebene”-Spielstand 


1.680 x 1.050, 4x 
FSAA/16:1 AF 


1.920 x 1.200, 4x 
FSAA/16:1 AF 


2.560 x 1.600, 4x 
FSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


BESSER P> | Fps o 10 P T 36 FLÜSSIG Da 50 PREIS 
Geforce 9800 GX2 | EEE 4,4 (+103%) 
(600/1.512/1.000 MHz, | 38,5 (+99%) 350,- 
2x512 MiB) 1 12,4 (+9%) 
Radeon HD 3870 X? | En 35,9 (+76%) 
(825/900 MHz,2x | 35,3 (+83%) 260,- 
512 MiB) C 25,1 (120%) 
Geforce GTX 280 ; 35,2 (+73%) 
(602/1.296/1.107 MHz, | EEE 31,6 (+64%) 490,- 
4 MiB) A a, (+103%) 
Geforce GTX 260 30,9 (+51%) 
(576/1.242/999 MHz, | EEE 26,7 (+38%) 300,- 
6 MiB) EEE 119,0 (+67%) 
Radeon HD 4850 | En 29,4 (+44%) 
(625/999 MHz, | EEE 28,8 (+49%) 160,- 
512 MiB) 117,8 (+56%) 
Geforce 8800 Ultra | MEN 27,3 (+34%) 
(612/1.512/1.080 MHz, | EEE 22,8 (+18%) 270,- 
8 MiB) 114,7 (+29%) 
Geforce 9800GTX | EEE 25,7 (26%) 
(675/1.674/1.100 MHz, | EEE 23,1 (+20%) 200,- 
2 MiB) E | 6,9 (39%) 
Radeon HD 3870 | EEE 20,4 (Basis) 
(775/1.125 MHz, | NE 19,3 (Basis) 110,- 
512 MiB) [m 11,4 (Basis) 


System: E8500 @ 3,6 GHz (400 x 9); P5N-D; 2 x 2.048 MiB DDR2-800; Vista x64, GF 177.34/Cat. 8.5 


BE Seorce GTX 260 


er 


j ar! 
Die GTX-260-Modelle sind deutlich günstiger, bei ihnen sind dafür aber Funk- 


tionseinheiten deaktiviert und der Videospeicher ist nicht voll bestückt. 
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Test 


GT200 gegen 
RV770 


* nicht lieferbar 


1.680 x 1.050, 4x 
nreal Tournament FSAA T6:1 AF 
E Die HD 4850 ist über 40 % schneller als die HD 3870, e 
kommt aber in UT 3 nicht an die 9800 GTX heran. 
I Die beiden GTX-Modelle nehmen die 9800 GX2 in die Zange. Minimum-Fps 
UT 3 v1.2, VCTF-Suspense-Flyby 
BESSER >| Fps |o 20 en Pio u!) 100 120 PREIS 
GTX 280 (602/1 296/ | EEE 113,0 (169%) | Jon. 
1.107 MHz, 1.024 MiB) | 96 (+182%) i 
9800 GX2 (600715127. | EEE 108,0 (+157%) 350 
1.000 MHz, 2 x 51? MiB) | 97 (+185%) r 
GTX 260 (576/1.242/ i 100,0 (+138%) 300 
999 MHz, 896 MiB) | 79,0 (+132%) K 
8800 Uftra (61271.5127 | EEE 38,0 (+ 109) 70 
1.080 MHz, 768 MiB) M 73 (+115%) á 
HD 3870 X2 (825/900 | M 75,1 (+79%) 260- 
MHz 2x512 MiB) | EMMEN 61 (+79%) ! 
9800 GTX (67571.6747 | EEE 75,0 (+79%) 200- 
1.100 MHz, 512 MiB) Ř 56,5 (+66%) : 
HD 4850 (625/ EEE 61 (+45) 160 
999 MHz, 512 MiB) | E E 49 (+44%) i 
3600 GT (650/1.625/ | MM 59,0 (--40%) 100 
900 MHz, 512 MiB) (D 44 (+29%) d 
HD3870(775/ | MEM 42,0 (Basis) 110 
1.125 MHz, 512 MiB) | 7 34 (Basis) g 
HD 2900 Pro (600/ | MEMME 38 (-10%) x 
912 MHz, 512 MiB) | EN 31 (-9%) ui 
X1900 XTX (6287 | MEM 32,0 (24%) |s 
774 MHz, 512 MiB) | EN 25 (-26%) I 
HD 3850 (668/ 27 (36%) 70 
828 MHz, 256 MiB) || 11 (-68%) 1" 
X1800 XT (6217 | EEE 23 (-45%) | 
749 MHz, 512 MiB) | 18 (-47%) an 
8600 GTS (675/1.450/ | IE 19 (-55%) 50- 
1.000, 512 MiB) _|||0,1 (-99%) i 
X1950 Pro (6757 | EE 13,5 (-68%) 60 
690 MHz, 256 MiB) ||7 8 (-76%) i- 
System: E8500 @ 3,6 GHz (400 x 9); P5N-D; 2 x 2.048 MiB DDR2-800; Vista x64, GF 177.34/Cat. 8.5 


Vergleich: Theoretische Spezifikationen 


wissenschaftliche Berechnungen 
wichtige FP64-Format zu unterstüt- 
zen. Da es für PC-Spiele auf abseh- 
bare Zeit eher unwichtig ist, zeigen 
wir hier nur kurz die interessantes- 
ten Eckdaten auf. 


Nvidia setzt beim GT200-Chip auf 
je eine separate FP64-Einheit per 
Achtergruppe von Shadern. Ins- 
gesamt befinden sich also 30 zu- 
sätzliche Einheiten auf dem Chip, 
welche sich vermutlich I/O-Kanäle 
mit den FP32-Shadern teilen müs- 
sen und so kaum separat ansprech- 
oder für Spiele nutzbar sind. Kon- 
sequenterweise liegt auch die 
Rechenleistung für FP64 bei einem 
Achtel des normalen ALU-Durchsat- 
zes. Bei AMD dagegen arbeiten die 
fünf ALUs einer Gruppe zusammen, 
um FP64-Genauigkeit zu erreichen. 
Verglichen mit dem GT200 sinkt 
die Gesamtleistung also nur auf ein 
Fünftel des ohnehin deutlich höhe- 
ren theoretischen Spitzenwertes. 


Praxiseinsatz 

Von der GTX 260 erreichte uns nur 
ein Muster mit defektem Tempera- 
tursensor, weswegen wir die Karte 


per BIOS-Flash mit einer GTX 280 
simulierten - es standen hinterher 
die korrekten Taktraten, Funkti- 
onseinheiten und Speichermenge 
zur Verfügung. Auch konnte uns 
AMD fünf Tage vor dem offiziellen 
Launch kein Testmuster der HD 
4870 bereitstellen. Sobald möglich, 
finden Sie auf unserer Webseite 
www.pcgh.de einen entsprechen- 
den Nachtest. 


In unseren Tests haben wir die 
hohe Leistungsfähigkeit sowohl der 
GTX-Reihe als auch der HD 4850 
durch die Verwendung hoher Auf- 
lösungen gewürdigt - mit 1.280 
x 1.024 Pixeln rückt das Testfeld 
noch weiter zusammen. Gleichzei- 
tig geben hohe Auflösungen auch 
einen Ausblick darauf, wie die ge- 
testeten Modelle mit den höheren 
Anforderungen künftiger Spiele 
zurechtkommen. Zudem haben 
wir uns zugunsten einer breiten 
Auswahl an Spielen auf acht Kar- 
ten beschränkt, die durchgehend 
vertreten sind. Eine Einschätzung, 
wie sich ältere Modelle gegen die 
neu vorgestellten Karten schlagen, 
bieten die beliebten Shooter Call of 


Hersteller Nvidia Geforce AMD Radeon 
ame 9600 GT |8800 GT 8800 GTS |9800 GTX |8800 Ultra | GTX280 | GTX260 |HD4870 |HD4850 | HD 3850 HD 3870 | HD3870 X2 
Preis (Euro) 100,- 110,- 160,- 200,- 270,- 500,- 300,- 250,-* 160,- 80,- 110,- 260,- 
Chip G94 G92 G92 G92 G80 G(T)200 G(T)200 RV770 RV770 RV670 RV670 2 x RV670 
(„R680") 
Fertigung (Nanometer) 65 65 65 65 90 65 65 55 55 55 55 55 
Transistoren (Mio.) 505 754 754 754 681 .400 1.400 965 965 666 666 2x666** 
Spezifikationen 
Taktrate Chipkern (MHz) 650 600 650 675 612 602 576 750 625 668 715 825 
Taktrate Shader-ALUs (MHz) | 1.625 1,512 1.625 1.674 1,512 .296 1.242 750 625 668 715 825 
Taktrate Speicher (MHz) 900 900 972 1.100 1.080 .107 999 1.800 1.000 828 1.125 900 
Shader-Version 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 41 41 41 4.1 41 
Shader-ALUs 64 112 128 128 128 240 192 800 800 320 320 320 
Speicherausstattung (MiByte) | 512, 1.024 | 256-1.024 | 512, 1.024 |512 768 .024 896 512 512 256-1.024 | 512, 1.024 12x 512** 
Speicherbus (Bit) 256 256 256 256 384 512 448 256 256 256 256 2x 256** 
Speichertyp GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR5 GDDR3 GDDR3 GDDR4 GDDR3 
Leistung 
JAD-Leistung (GFLOPS) 208 336 416 428,5 387,1 622,1 416,9 1.200 1.000 421,5 496 2x528** 
AD+MUL/ADD-Leistung 312 504 624 642,75 580,65 933,1 715,4 1.200 1.000 427,5 496 2x528** 
GFLOPS) 
Texturfüllrate (MTex/s) 20.800 33.600 41.600 43.200 19.584 48.160 36.864 30.000 25.000 10.688 12.400 2x 13.200** 
Speicherbandbreite (MByte/s) | 57.600 57.600 57.600 70.400 103.680 141.700 111.900 115.200 64.000 52.990 72.000 2x 57.600** 
erkmale 
ulti-Sampling, max. 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 16x 
Anti-Aliasing, max. 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 24xCFAA 24xCFAA 24xCFAA 24xCFAA | 24xCFAA 
ulti-GPU SLI SLI SLI SLI, 3-W.-SLI | SLI, 3-W.-SLI | SLI, 3-W.-SLI | SLI Crossfire X | Crossfire X | Crossfire X | Crossfire X | Crossfire X 
PCI-Express-Stromanschluss | 1x / 0x 1x/0x 1x/ 0x 2x/ 0x 2x/ 0x 1x/1x*** | 2x/0x 2x/ 0x 1x1 0x 1x1 0x 1x 10x 1x1 1x 
6-Pin/8-Pin 
* Unverbindliche Preisempfehlung 
** Einzelwerte addieren sich nicht notwendigerweise durch Multi-GPU-Setup. 
*** 8-Pin-Stecker zum Betrieb zwingend nötig 
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Duty 4 sowie Unreal Tournament 
3, in denen jeweils 15 Karten ver- 
treten sind. Für alle Geforce-Karten 
verwenden wir den Treiber 177.34, 
die Radeon-Modelle wurden mit 
dem WHQL-Catalyst 8.5 vermessen 
- für die HD 4850 weichen wir auf 
eine Beta des 8.6-Treibers aus. 


Im schallarmen Raum des PCGH- 
Testlabors zeigt sich, dass die Küh- 
ler hart arbeiten müssen. Liegen im 
Idle-Modus noch leise 0,8 Sone bei 
der GTX 280 an, dreht der Kühler 
unter Last mit sehr lauten 4 Sone 
auf. Die HD 4850 erreicht im Re- 
ferenzdesign sogar 4,2 Sone - hier 
sind allerdings leisere Modelle bei 
den Partnerkarten zu erwarten. 
Ohne Last liegt der Lärmpegel der 
Radeon bei leisen 0,3 Sone. Die Leis- 
tungsaufnahme ist bei allen Karten 
erwartungsgemäß deutlich über der 
der Vorgängermodelle - die Idle- 
Modi sollten allerdings verbessert 
werden, da die Leistungsaufnahme 
beim Nichtstun zu hoch ist. 


In unseren Benchmarks zeigt sich 
wenig überraschend die GTX 280 
als schnellste Einzelkarte, die des 
Öfteren sogar eine 9800 GX2 deut- 
lich hinter sich lässt. Allerdings liegt 
die GTX 260 nicht weit zurück - an- 
gesichts des deutlich attraktiveren 


Shader-Effizienz unter der Lupe 


Preises eine Alternative, die jedoch 
nicht mehr weit vor den nochmals 
günstigeren 9800 GTX und HD 
4850 liegt. Die HD 4870 dürfte min- 
destens in Schlagdistanz zur GTX 
260 sein - wenn sie verfügbar ist. 


Die HD 4850 überzeugt durch ihre 
hohe Leistungsfähigkeit und ihren 
niedrigen Preis. Die aktuellen An- 
gebote von rund 160 Euro dürften 
Anfang Juli nochmals um circa 10 
bis 20 Euro sinken. In diesem Be- 
reich muss Nvidia dringend eine 
preisgesenkte und schnellere 9800 
GTX anbieten, um konkurrenzfähig 
zu bleiben. Dies ist mit der 9800 
GTX+ auf Basis des 55-nm-G92b- 
Chips mit höheren Taktraten auch 
geplant. | 

Carsten Spille / Raffael Vötter 


FAZIT: 
GT200 & RV770 


Hardinäre 


Zwei Chips, wie sie ungleicher nicht 
sein könnten, buhlen um neue Käufer. 
Die Radeon HD 4850 sticht dabei mit 
ihrem energieeffizienten Design, ihrer 
guten Leistung und dem günstigen Preis 
hervor. Die Geforce GTX kann dagegen 
eher durch brachiale Rohleistung 
punkten und eignet sich für Spieler mit 
großen LCDs, denen Multi-GPU-Setups 
zu kompliziert und anfällig sind. 


GT200 gegen 
RV770 


1.680 x 1.050, 4x 
FSAA/16:1 AF 


BESSER » | Fps 


Crysis (DX10) 
E In unseren Einstellungen überfordert Crysis selbst die 


schnellsten GPUs deutlich — SLI oder Crossfire wären Pflicht. 
1512 MiByte VRAM sind für diese Einstellungen zu knapp. 


Crysis v1.21 (DX10, Very High), Ice-Demo 


1.920 x 1.200, 4x 
FSAA/16:1 AF 


Minimum-Fps 


2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 FREIS 
GTX 280 (602/1.296/ 17,6 (+220%) 490,- 
1.107 MHz, 1.024 MiB) | 14,0 (+250%) í 
GTX 260 (576/1.242/ || EEE 14,4 (+162%) 300 
999 MHz, 896 MiB) | EEE 11,3 (+183%) á 
8800 Ultra (612/1.512/ | 12,3 (+124%) 390 
1.080 MHz, 768 MiB) | mm 9,5 (+138%) g 
9800 GTX (675/1.674/ 10,8 (+96%) 200.- 
1.100 MHz, 512 MiB) 2,0 (-50%) 4 
HD 4850 (625/ 8,2 (+49%) 160- 
999 MHz, 512 MiB) 4,7 (+18%) . 
HD 3870 X2 (825/900 | EMMEN 8,0 (+45%) 260 
MHz, 2 x 512 MiB) 2,2 (-45%) i 
HD3870(775/ | MEME 5,5 (Basis) 110 
1.125 MHz, 512 MiB) || O7 4,0 (Basis) g 
9800 GX2 (600/1.512/ | MEEME 4,0 (-27%) 350- 
1.000 MHz, 2 x 512 MiB) 1,9 (-53%) i 


System: E8500 @ 3,6 GHz (400 x 9); P5N-D; 2 x 2.048 MiB DDR2-800; Vista x64, GF 177.34/Cat. 8.5 


B Chipdetails im Bild 


Der RV770 (links, aufgezogen) ist in Wirklichkeit deutlich kleiner als der GT200 
(rechts): bislang unbestätigte 260 gegenüber 576 Quadratmillimetern. 


Umgesetzte ALU-Leistung für reine Pixel-Shader-Programme (Angabe der Füllrate) 

9 
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I N I jj ji l i J] ji ! 
Theoretische GRAW 2 Rainbow Six: Call of Duty 4 Gothic 3 ‚Anno 1701 Test Drive Call of Juarez Race Driver: Grid Oblivion Stalker Age of Conan NfS: Most NfS: Carbon Durchschnitt 
GFLOPS (MADD) Vegas Unlimited Wanted 
Mithilfe spezieller Programme haben wir den Shader-Code mehrerer Spiele extrahiert und dessen Durchsatzgeschwindigkeit auf den verschiedenen Karten isoliert. Die Normierung auf einen 
Faktor stellt einen gleichmäßigen Einfluss der verschiedenen Einzel-Shader sicher. Das Ergebnis zeigt, wie gut die Architekturen ihre Rohleistung in typischen Spiele-Shadern nutzen können. 
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Mittelklasse-Netzteile 


12 Netzteile mit bis 


zu 550 Watt im Test 


Ein Netzteil der Mit- 
telklasse mit etwa 
500 Watt reicht für 
den Großteil der PC- 
Anwender locker aus. 
Die aktuelle Markt- 
übersicht zeigt zwölf 
aktuelle Modelle auf 
dem Prüfstand. 
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s muss nicht immer gleich 
ein 800-Watt-Netzteil sein, 
wenn Sie beispielsweise 


eine neue Grafikkarte wie die Ge- 
force GTX 280 in Betrieb nehmen 
wollen. Selbst ein SLI-System kann 
man heute noch mit einem guten 
500-Watt-Netzteil betreiben. Leider 
bieten die meisten dieser Netzteile 
nur zwei PCI-Express-Stecker, was 
den Betrieb einiger Grafikkarten er- 
schwert. Positiv ist allerdings zu se- 
hen, dass mittlerweile alle Anbieter 
einen 4-poligen und einen 8-poligen 
Stecker für das Mainboard integrie- 
ren. Welcher der zwölf Testkandi- 
daten eine gute Wahl ist, klären wir 
hier. 


Be quiet BOT-E5-550W: Die neu- 
este Revision I Die Straight-Power- 
Serie ist nun schon etwas länger auf 
dem Markt und kann noch immer 
überzeugen. Die Verarbeitung ist 
gut und es befinden sich reichlich 
Kabel und Stecker am Netzteil. Die 
Effizienz von bis zu 84 Prozent ist 
im Vergleich zum restlichen Testfeld 
eher durchschnittlich. Es besteht 
eine konstante Überspannung von 


0,33 Volt auf allen vier 12-Volt-Lei- 
tungen. Dies ist noch innerhalb der 
Spezifikation, doch weitab vom Soll- 
wert. Der Preis von circa 75 Euro 
liegt im unteren Durchschnitt und 
wird durch eine erstklassige Garan- 
tieabwicklung gerechtfertigt. Fazit: 
Be quiet bietet eine sehr gute Qua- 
lität mit moderaten Preisen und ei- 
nem sehr guten Austauschservice. 


PC Power & Cooling Silencer 
500W: Nicht sehr leise I Das Silen- 
cer wird in gewohnt hoher Qualität 
hergestellt. Es ist in einem matten 
Schwarz lackiert und wird durch 
einen 80-mm-Lüfter gekühlt. Dieser 
dreht im Leerlauf schon mit 1.240 
U/min und beschleunigt auf bis zu 
3.200 U/min bei voller Auslastung. 
Die Geräuschkulisse bei der Arbeit 
beträgt zwischen 0,3 und 1,2 Sone 
und ist bei höchster Last deutlich zu 
hören. Die Spannungen bleiben sehr 
stabil und weichen nur um ein Pro- 
zent vom Sollwert ab. Die Kabel sind 
mit bis zu 90 Zentimetern sehr gut 
bemessen. Bei einem Preis von circa 
60 Euro kann sich das Silencer 500 
sehr gut am Markt positionieren. Fa- 


zit: PC Power & Cooling bietet mit 
dem Silencer 500 ein durchschnitt- 
lich gutes Netzteil, welches vor al- 
lem durch seine Spannungsstabilität 
und den sehr günstigen Preis über- 
zeugen kann. 


X-Spice Kira CS-530W: Das kür- 
zeste Netzteil im Segment I Die 
recht neue Firma X-Spice stieg mit 
der Kira-Serie in den Ring und über- 
raschte. Die Verarbeitung ist in Ord- 
nung und die kurzen Ausmaße des 
Netzteils machen es möglich, es in 
den kleinsten ATX-Gehäusen unter- 
zubringen. Die Leistung ist gut und 
bei mittlerer Last kommt eine Effizi- 
enz von bis zu 86 Prozent zustande. 
Es bleibt dabei angenehm ruhig und 
erreicht nur 0,4 Sone bei höchster 
Auslastung. Leider rattert der Lüfter 
bei geringer Last stark, was auf die 
geringe erzwungene Umdrehungs- 
zahl des Lüfters zurückzuführen ist. 
Der Preis von etwa 85 Euro ist ein 
wenig hoch angesetzt, da es besse- 
re und zugleich günstigere Alterna- 
tiven gibt. Fazit: X-Spice bietet ein 
gutes Netzteil mit sehr geringer Ein- 
bautiefe und guter Effizienz. Die Lüf- 
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ter mitsamt Steuerung sollten aber 
überarbeitet werden. 


Seasonic M12II500: Der neu- 
este Streich von Seasonic I Die 
M-Serie verfügt über ein integrier- 
tes Kabelmanagement, wobei die 
Hauptstränge, wie zum Beispiel der 
ATX-Stecker, fest mit dem Netzteil 
verbunden sind. Die Leistung kann 
nur knapp an andere Modelle von 
Seasonic anknüpfen, das Netzteil 
siedelt sich aber trotzdem im guten 
Mittelfeld an. Die höchste Effizienz 
von 85 Prozent kommt bei einer Last 
von rund 240 Watt zustande und die 
Spannungen bleiben stabil (Abwei- 
chung: ein Prozent vom Idealwert). 
Das Netzteil arbeitet bei geringer 
Auslastung sehr leise und wird bei 
steigender Auslastung bis zu 1,0 
Sone laut. Der Preis von 110 Euro ist 
dabei wenig konkurrenzfähig und 
sollte noch einmal überdacht wer- 
den. Fazit: Das M12II kann an ältere 
Modelle nahtlos anschließen, zeigt 
aber wenige Innovationen oder Ver- 
besserungen zu den Vorgängern. Die 
Qualität ist trotz alledem wie immer 
außerordentlich gut. 


Trust PW-5550: Hält nicht, was es 
verspricht I Mit dem PW-5550 be- 
findet sich ein Netzteil im Testfeld, 
das mehr Schein als Sein ist. Es konn- 
te nur mit 75 Prozent Belastung be- 
trieben werden und stieg vorzeitig 
aus. Zudem basiert es auf einem äl- 
teren Design mit einer passiven PFC. 
Die als schlecht zu bezeichnende Ef- 
fizienz von bis zu 76 Prozent erhär- 
tet das Urteil. Die Kabel sind zudem 
sehr kurz gehalten und außerdem 
vermissen wir mehr Stecker. Hinzu 
kommt, dass der Preis mit 45 Euro 
zu hoch angesetzt und somit wenig 
konkurrenzfähig ist. Fazit: Trotz des 
vermeintlich geringen Preises kön- 
nen wir das Trust PW-5550 kaum 
empfehlen, da es für ein wenig mehr 
Geld bessere Angebote gibt. 


Coolermaster Silenipro M RS- 
500-AMBA-D3: Auf leisen Betrieb 
getrimmt I Die neueste Serie von 
Coolermaster heißt Silentpro M und 
soll sehr leise sein. Das M steht da- 
bei für „modular“, wie es schon bei 
vorigen Serien von Coolermaster 
der Fall war. Mit einer Betriebslaut- 
heit von 0,2 bis 0,4 Sone ist es sehr 
leise und überzeugt ebenfalls durch 
hohe Effizienz von bis zu 86 Prozent. 
Für ein 500-Watt-Netzteil ist die Ka- 
belbestückung nicht gerade üppig 
und somit muss der Käufer mit fünf 


www.pcgh.de 


Molex- und sechs SATA-Steckern vor- 
liebnehmen. Der Preis von rund 75 
Euro ist hingegen akzeptabel, aber 
kein Schnäppchen. Fazit: Das neu- 
este Coolermaster-Netzteil mit der 
komplizierten Produktnummer RS- 
500-AMBA-D3 überzeugt auf ganzer 
Linie mit guter Leistung, muss sich 
aber in der Ausstattung so mancher 
Konkurrenz geschlagen geben. 


Tagan Piperock TG500-BZ: 
Leuchtendes Kabelmanagement 
integriert I Die neue Serie Pipe- 
rock besticht zunächst durch ein 
sehr umfangreiches Zubehör. Das 
Kabelmanagement wurde durch 
leuchtende Steckplätze am Netzteil 
verschönert, wodurch es sich vom 
restlichen Feld absetzt. Die Beleuch- 
tung lässt sich leider nicht abstellen, 
sodass man besser ein geschlossenes 
Gehäuse nimmt, falls einem diese 
Zusatzbeleuchtung nicht zusagt. 
Die Effizienz von bis zu 85 Prozent 
ist gut und auch die Spannungssta- 
bilität lässt sich hier einordnen. Das 
Netzteil bleibt bis zur mittleren Last 
sehr leise und erreicht bei Volllast 
bis zu 0,6 Sone, welche kaum zu hö- 
ren sind. Der Preis von 85 Euro ist 
beim gebotenen Lieferumfang und 
den erbrachten Leistungen vollkom- 
men in Ordnung. Fazit: Für Freunde 
bunter Lichter bietet Tagan genau 
das Richtige. Das Produkt punktet 
mit guter Leistung und dem umfang- 
reichen Lieferumfang. 


Thermaltake Toughpower 500W 
Qfan: Mit speziellem Lüfter 1 
Thermaltake geht mit der Qfan-Serie 
an den Start, die in unseren letzten 
Tests recht laut war. Auch dieses Mal 
erzeugt der Lüfter wieder eine unru- 
hige Geräuschkulisse mit bis zu 1,0 
Sone. Bei weniger Last ist der Lüfter 
allerdings nicht wirklich wahrnehm- 
bar. Die Effizienz steigt auf bis zu 85 
Prozent, was guter Durchschnitt ist. 
Die Spannungsstabilität ist mit bis zu 
einem Prozent Abweichung sehr gut 
und hält die Spannungen sehr nah 
am Sollwert der jeweiligen Leitung. 
Der Preis von 80 Euro kann als et- 
was hoch angesehen werden. Fazit: 
Die spezielle Lüfterbauweise hat uns 
auch bei diesem Modell noch immer 
nicht überzeugt. Die erbrachte Ge- 
samtleistung ist hingegen gut. 


Mushkin HP-500AP: Der Neuling 
im Netzteilmarkt 1 Mushkin ist 
recht neu im Netzteilmarkt und bie- 
tet mit dem 500-Watt-Netzteil eines 
seiner ersten Produkte an. Die P» 


Test 


Netzteile 


Mittelklasse- 


Effizien 


z der Netzteile 


20 % 


Auslastung 


I Die höchste Effizienz wird bei etwa 250 Watt erreicht. 
E Gemessen wurde bei einer Eingangsspannung von 230 Volt. 


E Fast alle Netztei 


BESSER» | % 


e bieten eine Effizienz von über 80 Prozent. 


Effizienztest 


50% 
Auslastung 


100 % 
Auslastung 


90 PREIS 


5 | Base | 
Xilence XQ ab % 90,- 
Linear Power 84% 

Eiiermäx EEE | PA iji 
EMD525AWT 3% r 
todemadek E) i i 

RS-500-AMBA-D3 3% d 
i; C) o 
PC Power 2 Cooling A 60,- 
llencer 82 % 
AR ZZ m,» 
X-Spice Kira 85,- 

CS-530W 2% 

aoe 1— ie 

M1211500 3% 

i E) 

Mushkin a 65,- 

HP-500AP 82% f 

Corsäir N y m = 

HX520W 84% 

Thermaltake E 2? % 
Toughpower 500W 85 % 80,- 
Qfan 83% 
Tagan Pha 85 
-i h z 

TG500-BZ 81% 

Be quiet u. O IH % 75- 
BQT-E5-550W 81% 

N 76 
Trust 
PW-5550 75% 45,- 
System: Chroma ATE mit programmierbaren Lasten 
= = 
Lautheit der Netzteile Ban 
I Die simulierte Volllast liegt höher als im Praxistest. Teillast 


E Besonders leise sind die Netzteile von Be quiet und Corsair. 


E Bei wenig Last s 


ind die meisten Netzteile kaum hörbar. 


Betriebsgeräusch (simulierte Last) 


BESSER 4 | Sone pes 0.5 i 5 r pon 25 3.0 ke 
Be quiet BQT-E5-550W ] EIN 0,3 Sone 75- 
Corsair HX520W E 0,4 Sone 75,- 
Enermax EMD525AWT ] IE 0,4 Sone 90,- 
[Coolermaster RS-500-AMBA-D3) ME 0,4 Sone 75,- 
X-Spice Kira CS-530W ] EIN 0,4 Sone 85,- 
Mushkin HP-500AP__] EEE 0,5 Sone 65,- 
Tagan TG500-BZ E 0,6 Sone 85,- 
Xilence XQ Linear Power | EEE 0,6 Sone 90,- 
Thermaltake 500W Ofan mmo | 1,0 Sone 80,- 
Seasonic M1211500 m 1,0 Sone 110,- 
PCP&C Silencer 500W EE 1,2 Sone 60,- 
Betriebsgeräusch (im Praxistest) 
BESSER <| Sone pips 05 i ps 3 man 25 30 PREIS 
Corsair HX520W N 0,7 Sone EN 
Be quiet BQT-E5-550W | DE 0,8 Sone 75,- 
[Coolermaster RS-500-AMBA-D3) EEE 0,8 Sone Br 
X-Spice Kira CS-530W_] EEE 0,8 Sone 85,- 
Enermax EMD525AWT | M 0,9 Sone 90,- 
C Mushkin HP-500AP M 1,0 Sone 65,- 
Xilence XQ Linear Power E 1,6 Song 90,- 
Tagan TG500-52 l E 1,6 Son 85,- 
Thermaltake 500W Qfan E | 1,7 Sde 80,- 
Seasonic M1211500 COO 2,4 Sone 110,- 
PCP&C Silencer 500W E o 3,1 Sone 60,- 


System: PC erzeugt im Praxistest ohne Netzteil 0,6 Sone; Test mit simulierter Last ohne Störkomponenten 
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Mittelklasse- 
Netzteile 


Test 


Chroma-Steuerungssoftware 


Mit dieser Software lassen sich die Lasten der Chroma programmieren. Es können bis 
zu sechs 12-Volt-Leitungen einzeln und mit verschiedener Last betrieben werden. Sollte 
das Netzteil über eine einzelne 12-Volt-Leitung verfügen, dann verbindet die Chroma 
die Lasten intern. Die Lasten sind per Regler oder Eingabe einstellbar. In diesem Fenster 
lassen sich ebenfalls die Kurzschlussschutzfunktionen der Leitungen testen. 


Sie sehen ein Fenster der Chroma-Steuerungssoftware zur Programmierung der stati- 
schen Last. Ebenfalls lassen sich Schutzfunktionen und Wechselbelastung testen. 


Spannungsstabilität liegt bei nur ei- 
nem Prozent Abweichung und auch 
die Effizienz kann mit bis zu 85 Pro- 
zent glänzen. Die Lautheit ist anfangs 
gering und erreicht bei höchster Aus- 
lastung dann 0,5 Sone. Bei niedriger 
Auslastung sind es allerdings nur 0,3 
Sone, die bis zur mittleren Last an- 
halten und nicht störend auffallen. 
Das HP-500AP ist ab einem Preis von 
etwa 65 Euro erhältlich. Damit bietet 
das Mushkin-Netzteil ein sehr gutes 
Preis-Leistungs-Verhältnis. Fazit: Ge- 
ringe Lautheit und gute Leistung zu 
einem günstigen Preis zeichnen das 
HP-500AP aus. 


Xilence XQ Linear Power 500W: 
Hochwertiges Netzteilzum hohen 
Preis I Die Linear-Power-Serie von 
Xilence wurde durch das 500-Watt- 
Netzteil nach unten abgerundet. Die 
Leistungsdaten klingen zunächst 
vielversprechend, da die Verpa- 
ckung auf 90 Prozent Effizienz auf- 
merksam macht. Diese haben wir im 
Test nicht ganz erreicht, aber dafür 
erbrachte das Netzteil beachtliche 


88 Prozent. Hinzu kommt die gro- 
ße Anzahl an Steckern, die Xilence 
bereitstellt. Mit 0,6 Sone bei Voll- 
last wird das Netzteil nicht zu laut, 
ist aber deutlich zu hören. Die 0,3 
Sone im 2D-Betrieb sind hingegen 
angenehm leise. Xilence gibt fünf 
Jahre Garantie auf das Produkt, ver- 
langt dafür aber auch stolze 90 Euro. 
Fazit: Das Xilence-Netzteil ist eines 
der teureren Netzteile im Vergleich 
- es bietet dafür aber hohe Effizienz, 
fünf Jahre Garantie und obendrein 
noch einen Stromgutschein über 30 
Euro bei einem deutschen lokalen 
Stromanbieter. > 

Christoph Katzer 


FAZIT: 
Netzteile 


hadiae 


Die meisten getesteten Modelle im 
Bereich um die 500 Watt sind sehr leise 
und haben eine sehr hohe Effizienz. 
Die Qualität ist dabei gut, große Unter- 
schiede gibt es allerdings beim Preis. 
Weniger als 50 Euro sollte ein Netzteil 
in dieser Klasse aber nicht kosten. 


NETZTEILE A 
p 
+28 PA I 
27 d 
Produkt | HX520W EMD525AWT RS-500-AMBA-D3 Toughpower 500W Qfan 
Hersteller/Webseite | Corsair (www.corsairmemory.com) Enermax (www.enermax.de) Coolermaster (www.coolermaster.de) Thermaltake (www.thermaltake.de) 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 75,-/gut Ca. € 90,-/befriedigend Ca. € 75,-/gut Ca. € 80,-/gut 
Maximalleistung (Herstellerangabe) | 520 Watt 525 Watt 500 Watt 500 Watt 
ATX-Version | v2.2 v2.2 v2.2 v2.2 
Ausstattung (20%) 1,88 1,90 2,08 1,98 
Kabellänge ATX-/Laufwerksstecker | 50 cm/bis zu 100 cm 55 cm/bis zu 70 cm 40 cm/bis zu 80 cm 50 cm/bis zu 110cm 
Anschlüsse Floppy/PATA/SATA | 02.08.2004 01.06.2006 01.05.2006 02.07.2006 


12-V-Anschluss/ATX-Stecker | Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


PCI-E-Anschlüsse/Anzahl | 2 x (6/8-polig)/2 3 x (6/8-polig)/3 


2 x (6/8-polig)/2 


2 x (6-polig)/2 


Modulares Kabelsystem | Ja, teilweise Ja, teilweise 


Ja, teilweise 


Ja, teilweise 


Lüfteranschlüsse 


Kühlsystem | 120-mm-Lüfter 135-mm-Lüfter 


140-mm-Lüfter 


140-mm-Lüfter 


Lüfterregelung beim Netzteil | Automatisch Automatisch 


Automatisch 


Automatisch 


Handbuch/Garantie | Gedruckt (deutsch)/5 Jahre 


Gedruckt (deutsch)/3 Jahre 


CD (deutsch)/5 Jahre 


Gedruckt (deutsch)/3 Jahre 


Zubehör/Sonstiges | Kabeltasche, Kabelbinder 


Kabeltasche, Kabelbinder 


Vibrationsaufnehmer 


Vibrationsaufnehmer, Kabeltasche 


Eigenschaften (20%) 1,88 1,65 1,83 1,78 
Verarbeitung | Gut Gut Gut Gut 
Abmessungen BxHxT | 15x 8,5x 15 cm 15x8,5x 14cm 5x85x16cm 5x85x16cm 
Power Factor Correction (PFC) | Aktiv Aktiv Aktiv Aktiv 
Belastbarkeit +3,3 V/+5 V | 24 Al24 A 24 A124 A 20 A/20 A 30 A/28 A 
Belastbarkeit +12 V/Anzahl 12-V-Rails | 18 A/3 x 25 A/3 x 34A/1 x 8/16 A/3 x 
Komb. Belastbark. +3,3 V u. +5 V/+12 V | 140 Watt/480 Watt 140 Watt/480 Watt 45 Watt/408 Watt 40 Watt/432 Watt 
Leistung (60%) 2,49 2,61 2,68 2,73 
80-Plus-Zertifizierung | Ja Ja a a 
110-Prozent-Test bestanden | Ja Ja a a 
50-°C-Test bestanden | Ja Ja a a 


Spannungsregulierung +3,3 V, +5 V | Innerhalb 1 % Innerhalb 3 % 


nnerhalb 1 % 


nnerhalb 1 % 


Spannungsregulierung +12 V | Innerhalb 1 % Innerhalb 3 % 


nnerhalb 3 % 


nnerhalb 1% 


Ripple innerhalb der Toleranz | Ja Ja 


a 


a 


82 %/85 %/83 % 
750-1.800 U/min 

0,3-1,0 Sone; 18-30 dB(A) 
0,8-1,7 Sone; 27-34 dB(A) 
Wertung: ar Viele Stecker 


“> Hohe Spannungsstabilität 
2,39 = Deutlich hörbar bei Volllast 


Effizienz 20/50/100 % Auslastung | 82 %/86 %/84 % 84 %/86 %/83 % 

Lüftergeschwindigkeit | 500-1.300 U/min 500-1.300 U/min 
Betriebsgeräusch (simulierte Last) | 0,2-0,4 Sone; 17-21 dB(A) 0,2-0,4 Sone; 17-23 dB(A) 
Betriebsgeräusch (im Praxistest) | H 0,7-0,7 Sone; 25 dB(A) 0,7-0,9 Sone; 25-26 dB(A) 


) 
FAZIT Mar wer: 
izien; ISe u 
2,24 & Leise Kühlung 2,28 = Kurze Kabel 
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84 %/86 %/83 % 
620-900 U/min 

0,2-0,4 Sone; 17-19 dB(A) 
0,8-0,8 Sone; 26-26 dB(A) 


Wertung: * Gute Kühlleistung 
~ za Wenige Stecker 
2,39 m Kurzes ATX-Kabel 
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Mittelklasse- 
Netzteile 


Corsair HX520W 


Das Corsair HX520W ist zwar 
schon etwas länger auf dem 
Mark, bietet aber alles, was 
man von einem Netzteil er- 
wartet. 


orsair ist zwar erst spät in den 

Netzteilmarkt eingestiegen, in 
den letzten Jahren sammelte man 
aber viel Erfahrung mit einigen 
Serien. Das Netzteil ist mattschwarz 
pulverbeschichtet und verfügt über 
ein Kabelmanagement. Technisch 
gesehen verfügt das Netzteil über 
drei 12-Volt-Leitungen, die jeweils 
mit 18 Ampere belastet werden 
können. Die Gesamtleistung der drei 
Leitungen ist mit 480 Watt sehr gut. 
Die Stecker haben einen Mindest- 
abstand von 50 Zentimetern zum 
Netzteil, mit einer maximalen Länge 
von 100 Zentimetern. Es befinden 


sich acht Molex- und vier SATA-Ste- 
cker an den Kabelsträngen, wobei 
noch mehr SATA-Stecker sicher nicht 
geschadet hätten. Während des 
Tests zeigt das HX520W eine durch- 
weg stabile Leistung. Die Leitungen 
bleiben innerhalb einer Ein-Prozent- 
Toleranz. Die Effizienz bringt es 
dabei von 82 Prozent bei kleinerer 
Last über 86 Prozent bei mittlerer 
Last bis hin zu 84 Prozent bei voller 
Auslastung. Der Lüfter erzeugt 
während des Betriebs bei mittlerer 
Auslastung sehr leise 0,2 Sone. 

Bei voller Auslastung mit 520 Watt 
läuft der Lüfter mit 1.300 U/min 
und produziert dabei 0,4 Sone. 
Damit ist der Lüfter stets leise und 
im eingebauten PC kaum hörbar. 


Da das Produkt schon etwas länger 
auf dem Markt ist, können wir einen 


Das Corsair HX520W ist pulverbeschichtet. Aufkleber in gelb bieten Kontrast. 


deutlichen Preisnachlass feststellen. 
Das Corsair-Netzteil HX520W gibt 
es schon für 75 Euro zu kaufen und 


Sie erwerben damit ein Gerät mit 
einem sehr guten Preis-Leistungs- 
Verhältnis. (ck) 


Preis: € 75,- m Preis-Leistung: Gut 


= Gesamtnote: 2,24 


NETZTEILE 


G 


Produkt | M1211500 Silencer 500W BQT E5-550W TG500-BZ 
Hersteller/Webseite | Seasonic (www.seasonic.com PC Power & C. (www.pcpower.com) Be quiet (www.be-quiet.de) Tagan (www.tagan.de) 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 110,-/befriedigend Ca. € 60,-/gut Ca. € 75,-/befriedigend Ca. € 85,-/gut 
Maximalleistung (Herstellerangabe) | 500 Watt 500 Watt 550 Watt 500 Watt 
ATX-Version | v2.2 v2.2 v2.2 v2.2 
Ausstattung (20%) 2,03 2,15 2,10 1,90 
Kabellänge ATX-/Laufwerksstecker | 50 cm/bis zu 95 cm 50 cm/bis zu 90 cm 60 cm/bis zu 105 cm 50 cm/bis zu 90 cm 
Anschlüsse Floppy/PATA/SATA | 02.08.2006 01.06.2006 01.06.2008 02.06.2008 


12-V-Anschluss/ATX-Stecker 


Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


Ja (4/8-polig)/20/24-polig 


PCI-E-Anschlüsse/Anzahl 


1x (6-polig), 1 x (6/8-polig)/2 


1 x (6-polig), 1 x (6/8-polig)/2 


2 x (6/8-polig)/2 


1 x (6-polig), 1 x (6/8-polig)/2 


Modulares Kabelsystem | Ja, teilweise Nein Nein Ja, teilweise 
Lüfteranschlüsse | - - 3 - 
Kühlsystem | 120-mm-Lüfter 80-mm-Lüfter 120-mm-Lüfter 135-mm-Lüfter 
Lüfterregelung beim Netzteil | Automatisch Automatisch Automatisch Automatisch 
Handbuch/Garantie | Gedruckt (deutsch)/3 Jahre Gedruckt (deutsch)/5 Jahre Gedruckt (deutsch)/3 Jahre Gedruckt (deutsch)/3 Jahre 
Zubehör/Sonstiges Kabelbinder Kabelbinder Kabeltasche, Vibrationsaufnehmer 
Eigenschaften (20%) 1,93 1,83 1,68 1,93 
Verarbeitung | Gut Gut Gut Gut 
Abmessungen BxHxT | 15x 8,5 x 16 cm 15x8,5x 16 cm 5x85x14cm 5x85x16cm 
Power Factor Correction (PFC) | Aktiv Aktiv Aktiv Aktiv 
Belastbarkeit +3,3 V/+5 V | 24 A/24 A 24 A124 A 32 A/30 A 24 AI24A 
Belastbarkeit +12 V/Anzahl 12-V-Rails | 17/18 A/2 x 35 A/1 x 8 A/4 x 20 A/2 x 
Komb. Belastbark. +3,3 V u. +5 V/+12V | 130 Watt /420 Watt 30 Watt/420 Watt 70 Watt/492 Watt 40 Watt/432 Watt 
Leistung (60%) 2,68 2,73 2,84 2,85 
80-Plus-Zertifizierung | Ja a Nein a 


110-Prozent-Test bestanden | Ja 


a 


a 


a 


50-°C-Test bestanden | Ja 


a 


a 


a 


Spannungsregulierung +3,3 V, +5 V 


nnerhalb 1 % 


nnerhalb 1 % 


nnerhalb 1 % 


nnerhalb 3 % 


Spannungsregulierung +12 V 


nnerhalb 1% 


nnerhalb 1% 


nnerhalb 3 % 


nnerhalb 1% 


Ripple innerhalb der Toleranz | Ja 


a 


a 


a 


Effizienz 20/50/100 % Auslastung 


83 %/85 %/82 % 


84 %/86 %/82 % 


81 %/84 %/81 % 


82 %/85 %/81 % 


Lüftergeschwindigkeit 


850-1.900 U/min 


240-3.200 U/min 


570-1.180 U/min 


730-1.400 U/min 


Betriebsgeräusch (simulierte Last) 


0,3-1,0 Sone; 18-30 dB(A) 


H 0,3-1,2 Sone; 18-34 dB(A) 


H 0,2-0,3 Sone; 17-20 dB(A) 


0,3-0,6 Sone; 18-24 dB(A) 


Betriebsgeräusch (im Praxistest 


0,9-2,4 Sone; 27-36 dB(A) 


H 0,9-3,1 Sone; 27-42 dB(A) 


0,7-0,8 Sone; 26-27 dB(A) 


1,0-1,6 Sone; 28-33 dB(A) 


FAZIT 
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Wertung: & Hohe Spannungsstabilität 


Wertung: 5» Kühlleistung Wertung: sr Lange Kabel 
= Deutlich hörbar bei Volllast ` {a Hohe Spannungsstabilität ` g} Gute Service-Leistung 
2,40 = Hoher Preis 2,43 = Laut bei hoher Auslastung 2,46 = Hohe 12-V-Spannung 


Š Beleuchtetes Netzteil 
=> Gute Ausstattung 
= Deutlich hörbar bei Volllast 


Wertung: 
2,48 
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Test | Mittelklasse- 
Netzteile 


Empfehlung der Redaktion 


Enermax stellte dieses Jahr die tungen mit jeweils 25 Ampere. Die 
neuen Netzteilserien Modu82+ Gesamtleistung ist mit 525 Watt mi- 
und Pro82+ vor. Wir testen hier nimal höher als beim erstplatzierten 
die Serie mit Kabelmanage- Produkt von Corsair. Es sind jeweils 
ment. sechs Molex- und SATA-Stecker im 
Kabelmanagement des Netzteils 

ie neuen Produkte vereinen enthalten, drei Stecker befinden sich 

die besten Eigenschaften der jeweils an einem Kabelstrang. Wün- 
erfolgreichen Liberty- und Infiniti- schenswert wären hier vier Stecker 
Reihen und sind nicht teurer als gewesen, um die Konnektivität noch 
die älteren Modelle. Das Netzteil zu erhöhen. Enermax liefert das ein- 
ist mit Enermax-typischem Zubehör zige Netzteil mit drei PCI-Express- 
wie Kabelbindern und Kabeltasche Steckern im Testfeld. Dies reicht 
ausgestattet, die mit Logos versehen für ein High-End-SLI-System nicht, 
wurden. Am Gehäuse des Netz- aber Sie können noch einen Adapter Enermax bietet mit dem Modu82+ EMD525AWT ein hochmodernes Netzteil an. 
teils sind die Ränder beim Lüfter verwenden. Die maximale Länge der 
abgesenkt, was einen leiseren und Kabelstränge ist auf 70 Zentimeter Sone und steigt nur bei höchster Preis ist mit 90 Euro ein wenig hoch 
besseren Luftdurchfluss garantieren beschränkt. Auslastung auf 0,4 Sone, was immer angesetzt, bei den vielen Funktionen 
soll. Zudem ist das Modu82+ wieder noch ein sehr leiser Wert ist. Der aber durchaus vertretbar. (ck) 
mit der bewährten Safeguard-Funk- Die Effizienz mit bis zu 86 Prozent 
tion versehen. Das Netzteil verfügt ist gut und durchgehend hoch. 
über drei sehr starke es a ae ruhigen 0,2 Preis: € 90- m Preis-Leistung: Befiedigend = Gesamtnote: 2,28 


NETZTEILE 
Produkt | HP-500AP XQ Linear Power Kira CS-530W PW-5550 
HHersteller/Webseite | Mushkin (www.mushkin.com) Xilence (www.xilence.de) X-Spice (www.x-spice.de) Trust (www.trust.com) 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 65,-/gut Ca. € 90,-/gut Ca. € 85,-/befriedigend Ca. € 45,-/befriedigend 
Maximalleistung (Herstellerangabe) | 500 Watt 500 Watt 530 Watt 520 Watt 
ATX-Version | v2.2 v2.2 v2.2 v2.2 
Ausstattung (20%) 2,20 2,00 2,35 3,08 
Kabellänge ATX-/Laufwerksstecker | 45 cm/bis zu 90 cm 50 cm/bis zu 90 cm 45 cm/bis zu 90 cm 40 cm/bis zu 85 cm 
Anschlüsse Floppy/PATA/SATA | 02.06.2004 01.12.2009 01.06.2004 02.06.2001 
12-V-Anschluss/ATX-Stecker | Ja (4/8-polig)/20/24-polig Ja (4/8-polig)/20/24-polig Ja (4/8-polig)/20/24-polig Ja (4/8-polig)/20/24-polig 
PCI-E-Anschlüsse/Anzahl | 2 x (6-polig)/2 2 x (6/8-polig)/2 1 x (6-polig), 1 x (6/8-polig)/2 1x (6-polig)/2 
Modulares Kabelsystem | Ja, teilweise Ja, teilweise Nein Nein 
Lüfteranschlüsse | 2 - - - 
Kühlsystem | 120-mm-Lüfter 120-mm-Lüfter 120-mm-Lüfter 120-mm-Lüfter 
Lüfterregelung beim Netzteil | Automatisch Automatisch Automatisch Automatisch 
Handbuch/Garantie | Gedruckt (deutsch)/2 Jahre Gedruckt (deutsch)/5 Jahre Gedruckt (deutsch)/3 Jahre Nicht vorhanden/2 Jahre 
Zubehör/Sonstiges | Kabelbinder Kabelbinder, Kabelbox - - 
Verarbeitung | Gut Gut Gut Ausreichend 
Abmessungen BxHxT | 15x 8,5x 14cm 15x8,5x 14cm 5x85x12,5cm 15x8,5x 14cm 
Power Factor Correction (PFC) | Aktiv Aktiv Aktiv Passiv 
Belastbarkeit +3,3 V/+5 V | 24 A/20 A 18 A/24 A 24 A124 A 31 A/30 A 
Belastbarkeit +12 V/Anzahl 12-V-Rails | 18 A/2 x 14/16 A/4 x 20 A/4 x 12/16 A/2 x 
Komb. Belastbark. +3,3 V u. +5 V/+12 V | 150 Watt/396 Watt 150 Watt/384 Watt 40 Watt/492 Watt 170 Watt/k. A. 
Leistung (60%) 2,78 2,90 3,06 3,79 
80-Plus-Zertifizierung | Nein Nein a Nein 
110-Prozent-Test bestanden | Ja Ja a Nein 
50-°C-Test bestanden | Ja Ja a Nein 
Spannungsregulierung +3,3 V, +5 V | Innerhalb 1 % Innerhalb 1 % nnerhalb 1 % Innerhalb 1 % 
Spannungsregulierung +12 V | Innerhalb 1 % Innerhalb 3 % nnerhalb 3 % Innerhalb 1 % 
Ripple innerhalb der Toleranz | Ja Ja a Ja 
Effizienz 20/50/100 % Auslastung | 83 %/85 %/82 % H 85 %/88 %/84 % 82 %/86 %/82 % H 76 %/75 %l- 
Lüftergeschwindigkeit | 850-1.650 U/min 820-1.800 U/min 460-1.250 U/min 900-1.400 U/min 
Betriebsgeräusch (simulierte Last) | 0,3-0,5 Sone; 17-23 dB(A) 0,3-0,6 Sone; 18-25 dB(A) 0,3-0,4 Sone; 18-22 dB(A) 0,3-0,4 Sone; 18-21 dB(A) 
Betriebsgeräusch (im Praxistest) | 0,9-1,0 Sone; 27-29 dB(A) 1,0-1,6 Sone; 28-33 dB(A)i 0,8-0,8 Sone; 27-28 dB(A) 0,9-1,0 Sone; 28-29 dB(A) 
F A Z l T Wertung: i Nerger Preis Wertung: : = nr in Wertung: Er Sa An Wertung: = EE Ri 
eise bei wenig Last eise bei wenig Last = Wenige Stecker = Wenige Stecker 
2,49 = Kurzes ATX Kabel 2,51 Œ Hohe Ein” 2,67 = ee 3,29 = er 
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Fünf P45-Boards 


geprüft + OC-Test 


Die Erwartungen der 
Käufer sind hoch, die 
Werbeversprechen 
der Mainboard-Her- 
steller ebenfalls: Der 
P45 soll sich hervor- 
ragend übertakten 
lassen, wenig Strom 
verbrauchen und 

ein geniales Preis- 
Leistungs-Verhältnis 
bieten. Mit fünf P45- 
Boards zwischen 95 
und 160 Euro testen 
wir, ob sich das Auf- 
rüsten lohnt. 
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m schnellsten waren Asus, 
Gigabyte und MSI - die 
drei Hersteller konnten 


uns rechtzeitig finale P45-Platinen 
schicken. Von Asrock haben wir 
ebenfalls ein günstiges P45-Board 
und sogar das erste P43-Testmuster 
(kein Crossfire) bekommen. Leider 
machten beide noch Probleme. 
Eventuell folgt der Test in einer der 
kommenden Ausgaben. Bei der Aus- 
wahl der übrigen Testkandidaten 
haben wir uns an zwei üblichen 
Preisgrenzen orientiert: ungefähr 
150 Euro für anspruchsvolle An- 
wender und ambitionierte Über- 
takter sowie maximal 100 Euro für 
preisbewusste Aufrüster. 


Für unseren anschließenden Over- 
clocking-Test auf Seite 42 konn- 
ten wir so prüfen, ob die teureren 
Boards ein besseres Übertaktungs- 
potenzial haben als die 100-Euro- 
Klasse. Zudem haben wir getestet, 
ob sich P45-Platinen grundsätzlich 
besser zum Übertakten eignen als 
P35- oder X48-Modelle und wel- 
che Unterschiede es in der Praxis 
gibt. Ähnlich wie bei der P35-Ge- 
neration bietet jeder Mainboard- 
Hersteller zahlreiche Platinen mit 
P45-Chipsatz an. Daher haben wir 
die interessantesten Alternativen 
zu den ausgewählten Testmustern 


in der Tabelle auf der rechten Seite 
aufgelistet. 


P45 im Vergleich 

Eine wichtige Neuerung des P45 ist 
die Unterstützung von PCI-Express 
2.0. Beim Einsatz von 16 Lanes be- 
trägtdieBandbreitezwischenNorth- 
bridge und Grafikkarte damit je acht 
GByte pro Sekunde für Hin- und 
Rückkanal. Der Vorgänger P35 muss 
mit PCI-E 1.1 (jeweils vier GByte/s) 
auskommen. Bei Spielen ist der P45 
daher in unserem Test bis zu zehn 
Prozent schneller (Call of Duty 4, 
Geforce 8800 GT). Voraussetzung 
ist natürlich eine PCI-E-2.0-Grafik- 
karte (Geforce 8800 GT, 8800 GTS 
mit 512 MiByte, Geforce-9-/Geforce- 
2x0- oder Radeon-38xx/48xx-Rei- 
he). Andere Modelle funktionieren 
auch, nutzen aber eine entspre- 
chend niedrigere Bandbreite. 


Wenn Sie eine einzelne Karte ver- 
wenden, teilt ihr die Northbridge 
16 Lanes zu. Beim Einsatz von zwei 
AMD-Karten im Crossfire-Modus 
werden die PCI-E-Bahnen aufge- 
teilt - beide Karten bekommen je- 
weils acht Lanes. Damit ist der P45 
zwar etwa in Call of Duty 4 bis zu 
18 Prozent langsamer als der X48 
(er bietet zweimal 16 PCI-E-2.0- 
Bahnen), allerdings schlägt er sich 


P45-Platinen ım Test 


deutlich besser als der P35. Mit dem 
älteren Chipsatz lässt sich Crossfire 
nämlich manchmal gar nicht erst 
aktivieren oder ist erschreckend 
langsam. Weitere Verbesserungen 
gegenüber dem P35: Anstelle von 
1,25 Volt arbeitet die P45-North- 
bridge mit 1,1 Volt. Zudem kommt 
die neue ICH10-Southbridge-Serie 
zum Einsatz. Wie Intel zugibt, bietet 
sie jedoch kaum Änderungen gegen- 
über der ICH9-Reihe. 


Asus P5Q Deluxe: Vorbildliche 
P45-Platine, viel OC-Potenzial 
und sehr gute Ausstattung I 
Schon im vergangenen Monat 
konnten wir das P5Q Deluxe testen 
- die Platine war bereits final, das 
BIOS jedoch noch nicht. Seit der 
Beta-Version 0304 hat sich einiges 
geändert. So fallen beim Blick ins 
Serien-BIOS 0610 neue Funktionen 
auf: Der beworbene „MEM. OC 
Charger“ für bessere Ergebnisse 
beim Speicher-Overclocking ist nun 
auswählbar. Zudem gibt es einen 
neuen Speicherteiler für den DDR2- 
1200-Modus. Damit er funktioniert, 
muss die Option „Ai Overclock Tu- 
ner“ auf „Auto“ stehen - wir gehen 
davon aus, dass der FSB-Takt auto- 
matisch angehoben wird, um 600 
MHz Speichertakt (DDR2-1200) zu 
erreichen. Die geniale automatische 
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Übertaktungsfunktion „CPU Level- 
Up“ fehlt hingegen - vermutlich 
kommt sie nur bei Asus-Platinen aus 
der Serie „Republic of Gamers“ zum 
Einsatz. Zudem hat Asus den von 
uns beschriebenen Fehler beseitigt: 
Mit dem neuen BIOS gibt es keine 
Probleme mehr, wenn Sie den Spei- 
cherteiler 2:3 (FSB:RAM) und die 
Latenzen 4-4-4-12 nutzen. Der Teiler 
ist nötig, um bei 266 MHz FSB den 
Speicher im DDR2-800-Modus zu 
betreiben. Dieser Fehler hatte beim 
Test mit dem Beta-BIOS noch eine 
Top-Wertung verhindert. 


Ausstattung und Layout des Boards 
sind sehr gut: Direkt auf der Platine 
befindet sich ein Flash-Speicher. Er 
hält ein schlankes Betriebssystem 
bereit, das sich direkt nach dem Ein- 
schalten innerhalb von wenigen Se- 
kunden starten lässt. Dort betrach- 
ten Sie Fotos, surfen im Internet 
oder „skypen“. Asus nennt die 
Technik Express Gate. Neben einem 
Firewire- und einem E-SATA-Port sit- 
zen digitale Sound-Ausgänge sowie 
zwei LAN-Anschlüsse. Der obere 
Netzwerkport ist jedoch langsam: 
70/89 MiByte pro Sekunde (senden/ 
empfangen) anstelle von 114/116 
MiByte/s. Wenn Sie nur einen Port 
nutzen, verwenden Sie auf jeden 
Fall den unteren. Übertakter freuen 
sich über den Power- und den Reset- 
Taster auf der Platine. Ebenfalls gut 
für ambitionierte OC-Versuche: Die 
CPU-Stromversorgung soll über 16 
Phasen verfügen. Neben den beiden 
üblichen x16-Slots bringt Asus einen 
weiteren Grafiksteckplatz unter. Da 
er nur mit vier Lanes angesprochen 
wird, eignet er sich zum Anschluss 
weiterer Monitore oder für PCI-E- 
x4-Karten, aber nicht zum Spielen. 


Auch bei den OC-Fähigkeiten hat 
sich einiges getan: Bereits mit dem 
Vorab-BIOS waren problemlos 400 
MHz FSB bei der Standard-North- 
bridge-Spannung von 1,1 Volt mög- 
lich. Mit der finalen Version 0610 
erreichten wir sogar 500 MHz FSB 
- ebenfalls bereits bei im BIOS ein- 
gestellten 1,1 Volt. Mit höherer Span- 
nung und einer besonders OC-freu- 
digen CPU sind vermutlich noch 
höhere Ergebnisse möglich. Asus 
verspricht für ein kommendes BIOS 
mehr als 600 MHz FSB. Weitere De- 
tails zum Overclocking-Test finden 
Sie auf Seite 42. Dank EPU-Technik 
war zudem der Stromverbrauch im 
Windows-Leerlauf und in unserem 
Stabilitätstest erfreulich niedrig. 
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MSI P45 Platinum: Übertakter- 
platine mit Extreme-OC-Spannun- 
gen l Genau wie das P5Q Deluxe 
von Asus lief MSIs P45-Platine im 
Test problemlos mit 500 MHz FSB. 
Mehr war mit der Test-CPU (Core 2 
Duo E6750) nicht möglich. Weitere 
Details zum OC-Test finden Sie auf 
Seite 42. Wer ein konservatives, cher 
schüchternes BIOS wie bei älteren 
MSI-Platinen erwartet, wird vom 
P45 Platinum positiv überrascht 
sein: Bis zu 1,9275 Volt CPU- und 
3,324 Volt Speicherspannung sind 
sogar für mutige Extreme-OC-Versu- 
che mehr als genug. Im Praxisalltag 
sind die genannten Werte natürlich 
deutlich zu hoch. Sehr gut: Eine rote 
Markierung im BIOS warnt bei ho- 
hen Werten vor. Weitere Spannun- 
gen für CPU-GTL, Northbridge oder 
FSB lassen sich ebenfalls detailliert 
einstellen und auf sehr hohe Werte 
anheben. Anders als bei den P45-Pla- 
tinen von Asus und Gigabyte können 
Sie die gewünschte Spannung leider 
nicht eingeben, sondern nur per 
Plus- oder Minustaste ausfindig ma- 
chen. Ihre BIOS-Einstellungen spei- 
chern Sie in einem von vier Profilen. 
Wer mag, kann die Northbridge- 
Spannung sogar auf bis zu 0,74 Volt 
senken, um Strom zu sparen. 


MSI bietet eine separate Diagno- 
se-Box an, mit der Sie im BIOS die 
Stromversorgung des Netzteils mes- 
sen. Beim teureren P45 Diamond 
ist die Box serienmäßig dabei. Um 
gute OC-Ergebnisse zu erreichen, 
verwendet MSI die neuen MOS- 
FETS „Dr Mos“. Außerdem verfügen 
Speicherbänke und Northbridge 
über eine Zwei-Phasen-Stromversor- 
gung. Ebenfalls neu: Die BIOS-Funk- 
tion „Multi-Step OC Booster“. Damit 
werden die OC-Einstellungen erst 
nach einer gewissen Zeit während 
des Boot-Vorgangs geladen. Die 
Lüftersteuerung ist auch gelungen. 
Anders als bei den meisten MSI- 
Boards ist sie serienmäßig aktiviert. 
Der CPU-Lüfter wird dann in feinen 
Stufen abgestimmt. Die Drehzahl 
von zwei weiteren Lüftern lässt sich 
manuell in relativ groben Prozent- 
stufen bestimmen. Genau wie das 
P5Q Deluxe hatte das MSI-Board im 
Test zunächst Probleme mit dem 
Speicherteiler 2:3. Beim neuen BIOS 
1.15 ist der Fehler beseitigt. 


In allen Leistungstests (Spiele, USB, 
Super Pi) erzielt das P45 Platinum 
wie die übrigen P45-Boards sehr 
gute Ergebnisse. Zwar gibt es » 


Test 


P45 — aufrüsten oder nicht? 


haben. 


wollen. 


Aufrüsten, wenn Sie ... 
v ...noch kein Core-2-System 


v ... ein P965-/P35-Board 
haben und zwei AMD-Karten 
verwenden wollen. 

v ... ein P965-/P35-Board sowie 
eine PCI-E-2.0-Grafikkarte 
haben und die beste Leistung 


v ... ein Core-2-Board haben 
und mit dem OC-Ergebnis 
unzufrieden sind. 

v ... ein Board mit X38, X48, 
680i SLI, 780i SLI oder 790i 
SLI haben und den Stromver- 
brauch senken wollen. 


P45- 
Mainboards 


EXPRESS CHIPSET 


Nicht aufrüsten, wenn Sie ... 
X ... bereits ein Core-2-System haben und nicht übertakten wollen. 


X ... eine einzelne PCI-E-1.1-Karte verwenden möchten. 
X ... mit Stromverbrauch und OC-Ergebnis Ihrer Sockel-775-Platine zufrieden sind. 


P45-Aufrüst-Matrix 


Sie möchten/Sie haben |P965-/P35- X38-IX48- 680i-/780i-SLI- 
Board Board Board 

ur eine Grafikkarte verwen- | Nicht aufrüsten | Nicht aufrüsten | Nicht aufrüsten 
den, nicht übertakten 

ur eine Grafikkarte verwen- | Nicht aufrüsten | Nicht aufrüsten | Nicht aufrüsten 
den, kaum übertakten 

ur eine Grafikkarte verwen- Je h i 
den, weit übertakten 


Zwei AMD-Ka 
nicht übertakten 


rten verwenden, 


Zwei AMD-Karten verwenden, 
kaum übertakten 


Zwei AMD-Karten verwenden, 
weit übertakten 


Stromverbrauch reduzieren 


Nicht aufrüsten 


we 


Alternativen zum Testfeld 


Hersteller | Platine Preis Besonderheiten 

Asrock P45R2000-Wifi ca. € 100,-|DDR2- und DDR3-Bänke, WLAN 
Asus P503 Del. WiFi-AP@n | ca. € 170,- |DDR3-Variante des P5Q Deluxe 
Asus P5Q-E ca. € 120,- [Platine wie P5Q Del., nur acht Phasen 
Asus Maximus II Formula |ca. € 200,- IX-Fi-Soundkarte, 16 Phasen 

DFI Lanparty UT P45-T2RS| ca. € 200,- | Angeblich sehr gutes OC-Potenzial 
Gigabyte |EP45-DS3 ca. € 95,- |Zwei x16-Slots und niedriger Preis 
Gigabyte !EP45-DS4 ca. € 140,- [Günstige Alternative zum EP45-DS5 
Gigabyte !EP45 Extreme ca. € 230,- |Für OC-Profis, neue Kühlung 

MSI P45D3 Platinum ca. € 150,-|DDR3-Variante des P45 Platinum 
MSI P45 Neo-F ca. € 80,- |Günstigste P45-Platine, ein x16-Slot 
MSI P45 Diamond ca. € 220,-|X-Fi-Soundkarte, Wakü-Anschlüsse 


Alle Hersteller bringen mehrere Varianten mit P45-Chipsatz auf den Markt. Den Rekord hält 
Gigabyte mit zehn P45-Boards. Wir haben die interessantesten Alternativen ausgesucht. 

Zu welchen Platinen wünschen Sie sich einen Test? Unter WEBCODE 25HN können Sie in unserem 
Forum Ihren Wunschkandidaten vorschlagen. 
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Asus P5Q Pro 


Viel OC-Potenzial, starke 
Ausstattung und gute Cross- 
fire-Leistung für nur 100 Euro 
- die P45-Platine von Asus ist 
unser Spar-Tipp. 


Fi ob Sie ein P45-Board zum 
Übertakten wollen oder einfach 
eine günstige, aber zuverlässige 
Sockel-775-Platine suchen: Das P5Q 
Pro erfüllt fast alle Aufrüstwünsche. 
Wer mag, kann sogar später eine 
zweite AMD-Grafikkarte einsetzen 
— anders als das ebenfalls rund 

100 Euro günstige P45 Neo3 von 
MSI verfügt die Asus-Platine über 
einen zweiten x16-Steckplatz. Das 
lohnt sich, denn beim P45-Chip- 
satz bekommen beide Karten im 
Crossfire-Modus acht Lanes mit 
PCI-E-2.0-Bandbreite. Auch sonst ist 
die Ausstattung mit einem schnellen 
LAN-Controller, einem Firewire- 
Port, acht SATA-Anschlüssen sowie 
vier entsprechenden Kabeln gut. 
Beim P45 Neo3 gibt es hingegen 
nur ein SATA-Kabel. Praktisch sind 
zudem die Funktion Express-Gate 
(Mini-Betriebssystem zum Surfen 
oder „Skypen“) und die Stromspar- 
technik EPU. Tatsächlich ist das P5Q 
Pro mit 111,6 Watt (Windows-Leer- 
lauf) beziehungsweise 172,0 Watt 
(Stabilitätstest) sehr genügsam. Alle 
Leistungs- und Kompatibilitätstests 
besteht die Platine mit Bestnoten. 


Aufgeräumtes Layout: Der PATA-Port sitzt weit oben, die SATA-Anschlüsse werden auch 
von langen Grafikkarten nicht blockiert. E-SATA gibt es per Blende. 


Bei den BIOS-Optionen gibt es 
keine Einschränkungen gegenüber 
dem P5Q Deluxe, das 50 Euro 

mehr kostet: Übertaktern stehen 
sehr gute Einstellmöglichkeiten für 
Spannungen, Teiler und Taktraten 
zur Verfügung. Um die höchst- 
möglichen Werte für CPU- und 
Northbridge-Spannung zu erreichen, 
müssen Sie Jumper auf der Platine 
umsetzen. Praktisch: Die gewünsch- 
te Spannung tippen Sie direkt ein 
und Ihre Einstellungen speichern Sie 
als Profil. Die CPU-Stromversorgung 
ist allerdings nicht so aufwendig 
wie bei der Deluxe-Variante. 
Tatsächlich war das OC-Potenzial 
geringer: Bei 1,1 Volt Northbridge- 
Spannung erreichte das P5Q Pro 
480 MHz anstelle von 500 MHz 
(Details auf der übernächsten Seite). 
Die Lüftersteuerung ist serienmäßig 
deaktiviert. Wir wählten im Test bei 
„CPU Fan Profile" „Standard”. Das 
Gleiche stellten wir auch für die 
Gehäuselüfter ein. Bei den zusätz- 
lichen Lüftern wurde die Drehzahl 
lediglich gesenkt und dann nicht 
mehr angepasst, für den CPU-Küh- 
ler regelt das P5Q Pro die Drehzahl 
hingegen in feinen Stufen. 


Fazit: Das günstige P5Q Pro lässt 
kaum Wünsche offen: Ausstattung, 
BIOS, Leistung und Platinenlayout 
sind sehr gut. (dm) 


Preis: € 100,- m Preis-Leistung: Sehr gut m Gesamtnote: 1,47 
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keinen speziellen Stromsparmodus, 
der Verbrauch ist mit 110,2 Watt 
unter Windows und 177,6 Watt im 
Stabilitätstest trotzdem Kkontoscho- 
nend niedrig. Zur Ausstattung ge- 
hören Power-, Reset- sowie Clear- 
CMOS-Knöpfe (mit sehr kleiner 
Beschriftung), ein E-SATA-Port, ein 
LAN-Controller und zwei flexible 
Crossfire-Brücken. Zudem wurde 
die witzige, aber kaum nützliche 
Looping-Heatpipe von einer neuen, 
effizienteren Kühlung abgelöst. 


Gigabyte EP45-DS5: Gigabyte 
macht vieles richtig, scheitert 
aber im OC-Test I Bei der Aus- 
stattung liegt das EP45-DS5 knapp 
vorn: Zehn SATA-Anschlüsse sowie 
zwei sehr schnelle LAN-Ports bie- 
tet keiner der übrigen Testkandi- 
daten. Zwei Firewire-Anschlüsse 
und digitale Sound-Ausgänge gibt 
es ebenfalls. Die E-SATA-Ports sit- 
zen auf einer Blende und werden 
durchgeschleift. Sogar ein E-SATA- 
Kabel liegt im Karton. Zudem hat 
Gigabyte sinnvolle Verbesserungen 
gegenüber der P35-Serie unterge- 
bracht. So befinden sich nun Power-, 
Reset- und Clear-CMOS-Schalter auf 
der Platine. Auch das BIOS bietet 
zahlreiche Detailverbesserungen, 
die wir schon bei unserem Vor-Ort- 
Besuch in Taiwan ausprobieren 
durften: Das OC-Menü („MB Intel- 
ligent Tweaker“) befindet sich jetzt 
an erster Stelle, um nach einem 
Neustart sofort erreichbar zu sein, 
und ist insgesamt sehr übersichtlich 
gestaltet. Die gewünschte Spannung 
geben Sie nun direkt mit den Zif- 
ferntasten ein. Außerdem wird bei 
allen Spannungen zwischen „Nor- 
mal“ und „Auto“ unterschieden. Der 
zweite Wert bedeutet, dass die ent- 
sprechende Spannung automatisch 
angehoben wird, wenn Sie den FSB- 
Takt heraufsetzen. Zudem verfügt 
das EP45-DS5 über die gewohnt her- 
vorragende CPU-Lüftersteuerung. 
Ihre BIOS-Einstellungen speichern 
Sie schnell und einfach als Profil 
- sogar mit individuellem Namen. 


Schade angesichts der vielen guten 
BIOS-Optionen: Im OC-Test fällt das 
EP45-DS5 durch. Obwohl wir die fi- 
nale BIOS-Version F5 verwendeten, 
wurden unsere Einstellungen für 
den FSB-Takt nach einem Neustart 
meist sofort wieder zurückgesetzt. 
Egal welche CPU, welchen Speicher 
und welche BIOS-Einstellungen (auf 
Overclocking optimierte Werte, 
„Optimized Defaults“ oder „Fail-safe 


Defaults“) - unsere FSB-Vorgaben 
wurden selten übernommen. Nur 
einmal gelang es, die Test-CPU auf 
400 MHz FSB zu bringen. Nach dem 
Prozessortausch trat jedoch wieder 
das gleiche Problem auf. Das neue 
Beta-BIOS F6G, das uns Gigabyte zu- 
schickte, brachte keine Besserung. 
Auch mit dem neuen OC-Programm 
Easy-Tune 6 in übersichtlicher, CPU- 
Z-ähnlicher Optik ließ sich das EP45- 
DS5 nicht übertakten. Wir hoffen 
auf ein neues BIOS. Beim Stromver- 
brauchstest haben wir die Sparfunk- 
tion Dynamic Energy Saver aktiviert 
(farbige LEDs auf der Platine zeigen 
die Auslastung). Der Verbrauch war 
allerdings relativ hoch. 


MSI P45 Neo3: Die richtige Plati- 
ne für preisbewusste Übertakter 
I Neben dem P5Q Pro von Asus ist 
das P45 Neo3 die zweite Platine im 
Test für rund 100 Euro. Die Ausstat- 
tung ist jedoch weniger großzügig 
als beim Asus-Board. So gibt es nur 
einen Grafiksteckplatz. Firewire-, 
E-SATA- oder digitale Sound-An- 
schlüsse fehlen. Leider ist auch 
kein entsprechender Anschluss auf 
der Platine vorhanden, um einen 
Firewire-Anschluss etwa an der Ge- 
häusefront nutzen zu können. Mit 
einem LAN-Anschluss und vier USB- 
Ports bietet das P45 Neo3 somit nur 
die nötigste Ausstattung für weniger 
anspruchsvolle Aufrüster. Beson- 
ders ärgerlich ist aber, dass nur ein 
SATA-Kabel im Karton liegt. 


Keine Einschränkungen gibt es da- 
für bei den OC-Einstellungen: Die 
BIOS-Optionen sind praktisch iden- 
tisch zu denen des P45 Platinum 
für 140 Euro. FSB500 war ebenfalls 
problemlos möglich - sogar ohne 
„Multi-Step OC Booster“. Stromver- 
brauch und Chiptemperatur sind 
gut, USB- und LAN-Performance 
geringfügig hinter der Konkurrenz. 
Wer niedrige Ansprüche an die 
Ausstattung hat und ein günstiges 
Board zum Übertakten sucht, wird 
mit dem P45 Neo3 glücklich. >» 

Daniel Möllendorf 


FAZIT: A 
P45-Mainboards Hardıyare 


Die hohen Erwartungen sind gerechtfer- 
tigt: P45-Platinen bieten ein sehr gutes 
OC-Potenzial, niedrigen Stromverbrauch 


und PCI-E-2.0-Leistung schon für 100 
Euro. Die 150-Euro-Modelle verfügen 
über mehr Ausstattung und Funktionen 
für Extremübertakter. Schade: Das EP45- 
DS5 leidet unter dem fehlerhaften BIOS. 


www.pcgh.de 
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on Me: r > 31 -| R F Pa ? 
MAINBOARDS | By AU Mi IE Bi T Ade 
S s An 3 7 ri & 3 gre i 
piii an Sn.) 
Produkt |P5Q Deluxe P45 Platinum P5Q Pro j gamn | EP45-DS5 P45 Neo3 


Hersteller | Asus MSI Asus Arus Gigabyte MSI 
Webseite | www.asus.de www.msi-computer.de www.asus.de x Sum www.gigabyte.de www.msi-computer.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis | Ca. € 150,-/befriedigend Ca. € 140,-/befriedigend Ca. € 100,-/sehr gut 5 J Ca. € 160,-/befriedigend Ca. € 95,-/gut 
Chipsatz (North-/Southbridge) | P45/ICH10R P45/ICH10R P45/ICH10R P45/ICH10R P45/ICH10R 
BIOS-Version/Board-Revision | 0610/1.03G 1.15/1.0 0506/1.03G F5/1.0 1.1/1.0 
Typberatung | Übertakter Übertakter Übertakter, preisbewusste Aufrüster | Besitzer vieler Festplatten Übertakter, preisbewusste Aufrüster 
Overclocking-Tauglichkeit | 1,25 1,25 1,50 Noch Probleme 1,50 
AUSSTATTUNG | 1,61 1,72 1,71 1,60 2,10 
Speichersteckplätze | 4x DDR2 4 x DDR2 4x DDR2 4 x DDR2 4 x DDR2 
Mechanische x16-Slots | Drei Slots Zwei Slots Zwei Slots Zwei Slots Ein Slot 
PCI-Express-Slots (x1, x4 oder x8) | Zwei x1-Slots Zwei x1-Slots Drei x1-Slots Drei x1-Slots Ein x1-Slot 
PCI-Slots | 2 Slots 2 Slots 2 Slots 2 Slots 4 Slots 
Onboard-LAN |2 x 1.000 MBit/s Marvell 1.000 MBit/s Realtek 1.000 MBit/s Atheros 2 x 1.000 MBit/s Realtek 1.000 MBit/s Realtek 
USB-Ports (Lieferumfang, inkl. Blende) | 8 Ports 8 Ports 6 Ports 8 Ports 4 Ports 
Maximale Anzahl an USB-Ports | 10 Ports 12 Ports 12 Ports 12 Ports 12 Ports 
Firewire (Lieferumfang, inkl. Blende) | 2 Ports 2 Ports 1 Port 2 Ports 
Maximale Anzahl an Firewire-Ports | 2 Ports 2 Ports 2 Ports 3 Ports - 
SATA-Anschlüsse | 8 Ports 8 Ports 8 Ports 10 Ports 8 Ports 
E-SATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port 1 Port (durchgeschleift) 2 Ports (durchgeschleift) - 
PATA-Anschlüsse | 1 Port 1 Port 1 Port 1 Port 1 Port 
RAID-Modi | 0, 1, 0+1, 5, 10 0, 1, 0+1, 5, 10 0, 1, 0+1, 5, 10 0, 1, 0+1, 5, 10 0, 1, 0+1, 5, 10, JBOD 
Onboard-Sound | Adi AD20008 Realtek ALC888 Realtek ALC1200 Realtek ALC889A Realtek ALC888 
Sound-Anschlüsse | Optisch, koaxial Optisch Koaxial Optisch, koaxial Nur analog 


Lüfteranschlüsse 


5 Anschlüsse 


6 Anschlüsse 


4 Anschlüsse 


4 Anschlüsse 


3 Anschlüsse 


PATA-/SATA-Kabel 


1 x PATA/8 x SATA 


1 x PATA/4 x SATA 


1 x PATA/4 x SATA 


1 x PATA/4 x SATA/1 x E-SATA 


1 x PATA/1 x SATA 


Sonstige Ausstattung 


Express Gate 


Express Gate 


Dual-BIOS, 
Phase-LED 


Software 


EIGENSCHAFTEN 


Norton Internet Security, Ai Suite, 
Asus Update, PC Probe Il 
1,58 


MSI Dual Core Center, MSI Live 
Update 3, Back-up-CD 
1,60 


Norton Internet Security, Ai Suite, 
Asus Update, PC Probe Il 
1,66 


Easy Tune 6, Energy Saver Advanced, 
@BIOS 
2,12 


MSI Dual Core Center, MSI Live 
Update 3, Back-up-CD 
1,56 


Multi-GPU-Unterstützung | 1 x 16/2 x 8 und 1 x 4 Lanes, x 16/2 x 8 Lanes, PCI-Express 2.0 1 x 16/2 x 8 Lanes, PCI-Express 2.0 x 16/2 x 8 Lanes, PCI-Express 2.0 Nur ein Grafik-Slot, PCI-Express 2.0 
PCI-Express 2.0 
Besondere Features | Flex Memory Flex Memory Flex Memory Flex Memory Flex Memory 
FSB-Takt | 200-800 MHz 33-800 MHz 200-800 MHz 00-1.200 MHz 266-800 MHz 
CPU-Multiplikator | Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar Einstellbar 
Speichertimings | 27 Einstellungen 5 Einstellungen 22 Einstellungen 9 Einstellungen 15 Einstellungen 

Speicherteiler | Acht Teiler Acht Teiler Acht Teiler Acht Teiler Acht Teiler 
CPU-Spannung (E6600: 1,25 Volt) | 0,85 V bis 2,1 V per Jumper 0,9475 V bis 1,9275 V 0,85 V bis 2,1 V per Jumper 0,5 V bis 2,3 V 0,905 V bis 2,0925 V 
CPU-Spannungs-Abstufung | 0,00625-Volt-Schritte 0,01-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 0,00625-Volt-Schritte 0,0125-Volt-Schritte 

RAM-Spannung (DDR2: 1,8 Volt) | 1,8 V bis 3,08 V „44 V bis 3,324 V 1,8 V bis 3,08 V ‚8V bis 3,0 V 1,44 V bis 3,324 V 


Chipsatz-Spannung (P45: 1,1 Volt) 


Bis 2,2 V per Jump. (NB), bis 1,4 V (SB) 


Bis 2,2 V per Jump. (NB), bis 1,4 V (SB) 


PCI-E-Spannung 


1,5 V bis 1,8 V 


Bis 2,624 V (NB), bis 3,41 V (SB) 


1,5 V bis 1,8 V 


Bis 1,8 V (NB), bis 2,3 V (SB) 


Bis 2,624 V (NB), bis 1,8 V (SB) 


FSB-Spannung 


1,2 V bis 1,9 V 


0,9 V bis 2,47 V 


0,9 V bis 2,47 V 


Dynamische Übertaktung: Prozessor 


DOT 


1,2 V bis 1,9 V 


CLA. 2 


D.0.T. 


Dynamische Übertaktung: Grafikkarte 


Robust Graphics Booster 


Dynamische Lüftersteuerung 


Ja (CPU in feinen Stufen, bei drei wei- 
teren wird die Drehzahl nur gesenkt) 


Ja (CPU-Lüfter in feinen Stufen, 
zwei weitere manuell) 


Ja (CPU in feinen Stufen, bei drei wei- 
teren wird die Drehzahl nur gesenkt) 


Ja (nur CPU-Lüfter, fast stufenlos) 


Ja (CPU-Lüfter in feinen Stufen, 
zwei weitere manuell) 


.024 x 768, kein FSAA/AI 


Besondere BIOS-Optionen 


0.C. Profile, EZ Flash 2 


BIOS-Savegames, Multi-step OC 
Booster 


0.C. Profile, EZ Flash 2, 
MEM OC Charger 


BIOS-Savegames 


BIOS-Savegames, Multi-step OC 
Booster 


matisch in großen Gehäusen 


matisch in großen Gehäusen 


problematisch in großen Gehäusen 


Boot-Dauer (Windows-Ladebildschirm) | 28 Sekunden 20 Sekunden 26 Sekunden 29 Sekunden 16 Sekunden 

Boot-Dauer (Windows: Willkommen) | 58 Sekunden 38 Sekunden 45 Sekunden 48 Sekunden 40 Sekunden 
Realer FSB-Takt (CPU-Z v1.45) | 267,3 MHz 267,4 MHz 267,3 MHz 266,3 MHz 267,3 MHz 
Probleme beim Board-Layout | Problemlos SATA-Ports relativ weit unten, proble- | SATA-Ports relativ weit unten, proble- | PATA-Anschluss sehr weit unten, Problemlos 


Northbridge-Temperatur 


43,9 Grad Celsius 


51,4 Grad Celsius 


52,5 Grad Celsius 


51,8 Grad Celsius 


53,2 Grad Celsius 


Chipsatzkühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Passive Heatpipe-Kühlung 


Stromverbrauch: Windows-Leerlauf* | 107,6 Watt 110,2 Watt 111,6 Watt 112,5 Watt 107,4 Watt 
Stromverbrauch: Stabilitätstest* | 176,3 Watt 177,6 Watt 172,0 Watt 185,1 Watt 181,6 Watt 
Suspend-to-RAM-Test (53) | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
SPD-Erkennung | Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden Bestanden 
Praxisprobleme - - FSB-Takt wird nicht übernommen - 
LEISTUNG | 1,32 1,33 1,33 1,29 1,33 
Spieleleist, Onboard-Sound, Avg/Min-Fps* | 23/19 Fps - sehr gut 23/19 Fps - sehr gut 23/19 Fps - sehr gut 23/19 Fps - sehr gut 23/18 Fps - sehr gut 


Super Pi 1M, Mod 1.5* 


21,1 Sekunden 


21,1 Sekunden 


21,1 Sekunden 


21,1 Sekunden 


21,1 Sekunden 


USB-Leistung 


H 37,5 MiBytels - sehr gut 


H 37,5 MiBytel/s - sehr gut 


A 37,5 MiByte/s - sehr gut 


H 37,5 MiBytel/s - sehr gut 


H 35,5 MiByte/s - sehr gut 


LAN-Leist. ob. Port (senden/empfangen) 


H 70/89 MiByte/s - befriedigend 


H 116/116 MiByte/s - sehr gut 


H 116/116 MiBytels - sehr gut 


114/114 MiByte/s - sehr gut 


99/103 MiByte/s - sehr gut 


LAN-Leist. unt. Port (senden/empfangen) 


114/116 MiByte/s - sehr gut 


Nicht vorhanden 


Nicht vorhanden 


114/113 MiByte/s - sehr gut 


Nicht vorhanden 


Kompatibilität: Speicher 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Alle Module bestanden 


Kompatibilität: Grafikkarten 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Alle Karten bestanden 


Kompatibilität: CPU-Kühler 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


Alle Kühler bestanden 


FSB-400-Test 


Bestanden mit Standardspannung 


Bestanden mit Standardspannung 


Bestanden mit Standardspannung 


Bestanden mit Auto-Spannung 


Bestanden mit Standardspannung 


PCGH-Stabilitätstest 


Bestanden 


Bestanden 


Bestanden 


Bestanden 


Bestanden 


FAZIT 


www.pcgh.de 


ar OC-Potenzial 
un Express-Gate 
== Oberer LAN-Port langs. 


Wertung: 
1,43 


a OC-Potenzial 
Sa Gute CPU-Lüfterst. 
= SATA-Ports weit unten 


Wertung: 
1,46 


> Niedriger Preis 
a OC-BIOS 
sh Stromverbrauch 


Wertung: 
1,47 


ar Sehr gute Ausstattung 
Sa Sehr gute CPU-Lüfterst. 
= Probleme bei OC 


Wertung: 
1,52 


Wertung: > Niedriger Preis 
g “> OC-Potenzial 
1,53 = Wenig Ausstattung 
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* Core 2 Duo E6600, Radeon X1950 XTX, 2.048 MiByte DDR2-800-RAM (4-4-4-12), Anno 1701 v1.02, 
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CPU Ratio Setting 
FSB Frequency 


PCIE Frequency 1100] 

FSB Strap to North Bridge [futo] 

DRAN Frequency [DDR2-1002MHz] 

DRAN CLK Skeu on Channel AI Luto) 

DRAM CLK Skew on Channel A2 LAuto) 

DRAN CLK Skew on Chamel Bi Ifuto] 

DRAN CLK Skew on Channel B2 [futo] 

DRAN Timing Control Manual) 

ist Information : 5-5-5-15-3-%-5-3 
CASH Latency [5 DRAN Clocks) 
DRAM RASI to CASE Delay [5 DRAN Clocks) 
DRAM RASE Precharge [5 DRAN Clocks] 


DRAM RASE Activate to Precha [18 DRAM Clocks] 
RASE to RASE Delay 
Rou Refresh Cycle Tine 


Ifutal 
(Auto) 


CPU GTI, Voltage Reference (9/2) IMutol 
CPU GTL Voltage Reference (1/3) Iuto) 


CPU PLL Voltage Ita] 
FSB Termination Voltage [futo] 
DRAN Voltage 2.39] 
NB Voltage £1.10] 
NB GTL Reference [futo] 
SB Voltage [Auto] 
PCIE SATA Voltage [Autol 
Load-Line Calibration {Autol 
CPU Spread Spectrum [Disabled] 
PCIE Spread Spectrun [Disabled] 


in nunbers directly? #ssssse: 
1.45008 


Um 500 MHz FSB zu erreichen, müssen Sie nur Speicherteiler sowie CPU- und 
RAM-Spannung anpassen. 1,1 Volt Northbridge-Spannung reichten im Test. 


WE Asus P5Q Deluxe: 500 MHz FSB (Stabilitätstest) 


Test Edit Adad Open Wrdos Hep cu | Cache | Mainboard | Memory | seo | avoa | 


un 16 10:07] Test 6, 800000 Lucas-Lehmer iteratic 
un 16 10:08] Test 7, 800000 Lucas-Lehmer Iteratic 
un 16 10:10] Test 0, 800000 Lucas-Lehmer iteratic 


lel] 


instructions [MMX, SSE, SSE2, SSU SS9EI, EMBAT 


Processor 
Nome | Intel Core 2 0uo £6750 in 

Jun 16 09:43] Mersenne number primality test pror | Code Neme | Dorrón penel intel) 
un 16 09:43] Starting worker threads. Package | Socket 175 LGA Core 

Ted | Bönm Gone Von | 140V Da 
un 16 10:02] Test 3. 800000 Lucas-Lehmer iteratit | Specmenmon | rent) Cara IMJ? Duo CPU E5750 a9 2 Re (E5) 
un 16 10:04] Test 4, 800000 Lucas-Lehmer iteratie Foray | © Model r Sepa! © 
Jun 16 10:05] Test 5, BODOOD Lucas-Lehmer heratle ea Foray IE Dia mode | F Revision | 60 


r Socks (Core #0) ~ „Cache 
Core Spoed | S02 WHE UI Oota | Fr S2 KOYE 
Mtipber | x606 57 L1 inat. [TER SEE 
un 16 10:05] Test 5, 80000 Lucas-Lehmer iteratis Bus Speed | 5000 Mz Levei2 [ dos Köyies 
un 16 10:07] Test 6, 800000 Lucas-Lehmer iteratie  RatedFS | 2009.1 MHz a3 


un 16 10:08] Test 7. 800000 Lucas-Lehmer iteratit 


un 16 10:10] Test 8, 800000 Lucas-Lehmer iteratit 
un 16 10:11] Test 9. 800000 Lucas-Lehmer iteratit 


Selection [vorne v) Come | 3 mel 2° 


n 16 10:13] Test 10, 800000 Lucas-Lehmer iterat 
« 


Version 145 


Mit den oben gezeigten Einstellungen lief unser Testmuster mit 500 MHZ stabil. 


Voraussetzung ist natürlich, dass die CPU 


den hohen FSB-Takt mitmacht. 


BE si P45 Platinum: BIOS-Einstellungen 


Multi-step DC Booster 
D.0.T. Control 

Intel EIST 

Intel C-STATE tech 


Adjust CPU FSB Frequency (MHz) 
Ad justed CPU Frequency (NHz) 


> Advance DRAM Configuration 


FSB/DRAM Ratio 


Ndjusted DRAM Frequency (MHz) 


> ClockGen Tuner 
Adjust PCI Frequency (MHz) 


Auto Disable DRAM/PCI Frequency 


CPU Voltage (U) 


Die beiden getesteten P45-Boards von MSI bieten sehr gute Overclocking-Einstel- 
lungen. Per „Multi-step OC Booster“ werden die OC-Werte zeitverzögert geladen. 
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Cell Menu 


[Disabled] 
[Disabled] 
[Enabled] 
[Disabled] 
[333] 
[2667] 


[Press Enter] 
[1:1.20] 

[800] 

[Press Enter] 
Default] 
[Enabled] 


[Auto] 


P45 im Overclocking-Test 


Geprüft: Was leisten die fünf Testkandidaten im OC-Einsatz? 


A auf die dringendsten 
ragen zuerst: Ist das OC-Poten- 
zial des P45 gut? Ja, sogar sehr gut. 
Fast alle getesteten Platinen liefen 
problemlos mit 480 oder 500 MHz 
FSB-Takt. Eignet sich der P45 bes- 
ser zum Übertakten als der P35? Ja, 
allerdings wird nicht jeder Käufer 
den Unterschied merken. Gute P35- 
Platinen erreichen nämlich eben- 
falls 500 MHz FSB oder mehr. Der 
Vorteil des P45-Chipsatzes: Drei der 
getesteten Platinen schaffen diesen 
Wert bereits mit der Northbridge- 
Standard-Spannung von 1,1 Volt. 
Bei P35-Boards sind meist 1,3 Volt 
oder mehr nötig - damit sind Tem- 
peraturentwicklung und Stromver- 
brauch höher. Zudem bietet der 
P45 womöglich insgesamt höhere 
FSB-Ergebnisse - Forenbesucher be- 
richten von mehr als 600 MHz. Da- 
für brauchen Sie jedoch eine gute 
CPU-Kühlung und einen besonders 
OC-freudigen Prozessor. Viele Core- 
2-Modelle eignen sich nicht einmal 
für 500 MHz. Wir haben uns bei un- 
serem Test daher auf diesen Wert 
beschränkt. Dabei verwendeten 
wir einen auf 510 MHz vorgetes- 
teten Core 2 Duo E6750 mit 1,45 
Volt CPU-Spannung. Als Speicher 
kam das CS2110650-Pärchen von 
MSC mit Microns hervorragenden 
DIGMH-Chips zum Einsatz. Es lief 
mit 2,3 Volt. 


Asus P5Q Deluxe 

und P5Q Pro 

Mit dem Testsieger P5Q Deluxe 
erreichten wir auf Anhieb die an- 
visierten 500 MHz FSB - sogar mit 
nur 1,1 Volt Northbridge-Spannung. 
Welche Einstellungen dafür nötig 
waren, haben wir in den Bildern auf 
der linken Seite verdeutlicht. Für 
ambitionierte Übertakter stehen 
weitere nützliche Optionen zum 
Ausprobieren bereit - etwa „Load- 
line Calibration“ (CPU-Spannung 
bleibt unter Last stabiler), CPU- 
GTL- und Northbridge-GTL-Span- 
nung sowie zahlreiche zusätzliche 
Spannungseinstellungen. Das P5Q 
Pro für 50 Euro weniger bietet fast 
die gleichen BIOS-Einstellungen, 
verfügt aber nur über eine Strom- 
versorgung mit 8 von 16 Phasen. 
Im Praxisversuch war das Overclo- 
cking-Ergebnis niedriger: Selbst als 
wir die Northbridge-Spannung auf 


1,3 Volt angehoben hatten, startete 
Windows nicht mit 500 MHz FSB. 
„Loadline Calibration“ oder die 
neue Option „Mem OC Charger“ 
brachten dabei keinen Vorteil. Da- 
für waren 480 MHz bereits mit 1,1 
Volt stabil. 


MSI P45 Platinum 

und P45 Neo3 

Das ebenfalls rund 100 Euro teure 
P45 Neo3 schlägt sich im OC-Test 
ein wenig besser als das P5Q Pro 
von Asus: Mit dem aktuellen BIOS 
1.1 erreichte es problemlos 500 
MHz FSB. Beim P45 Platinum für 
knapp 50 Euro mehr mussten wir 
im BIOS hingegen zunächst die 
Option „Multi-Step OC Booster“ 
aktivieren, damit die Platine mit 
500 MHz FSB stabil lief. MSI nutzt 
die gleichen Sparmaßnahmen wie 
Asus: Die Einstellmöglichkeiten im 
BIOS sind bei beiden Platinen prak- 
tisch identisch, allerdings verfügt 
das P45 Neo3 über eine schlichtere 
Stromversorgung ohne die von MSI 
angepriesenen neuen MOSFETS 
„Dr Mos“. Wenn Ihnen 500 MHz 
FSB-Takt reichen, ist das P45 Neo3 
für nur 95 Euro damit unser Over- 
clocking-Geheimtipp. 


Gigabyte EP45-DS5 
Das Gigabyte-BIOS macht zunächst 
einen sehr guten Eindruck: Alle 
Spannungen sind übersichtlich 
untergebracht. Praktisch: Bei jeder 
Spannung ist der jeweilige Stan- 
dardwert angegeben. Zudem kön- 
nen Sie zwischen „Auto“ und „Nor- 
mal“ auswählen - je nachdem ob Sie 
wollen, dass die Spannungen beim 
FSB-Overclocking automatisch an- 
gepasst werden. Unverständlich ist 
jedoch, warum es keine Optionen 
für FSB- oder PCI-E-Spannung mehr 
gibt. Bei Gigabytes P35-Serie ließen 
sich diese Werte noch ändern. Im 
Praxistest hat das finale BIOS F5 
allerdings noch Probleme: Unse- 
re Einstellungen für den FSB-Takt 
wurden meist einfach nicht über- 
nommen - egal ob wir den Takt an- 
gehoben oder gesenkt hatten. Auch 
das neue Beta-BIOS F6G löste das 
Problem nicht. Gigabyte bestätigte 
uns, dass das Problem erkannt wur- 
de und an einer Verbesserung des 
BIOS gearbeitet wird. | 
Daniel Möllendorf 
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j W eim Preis liegt DDR3-RAM 
B immer noch deutlich über 
Ei seinem Vorgänger: Zwei- 


mal zwei GiByte DDR2-1066-Spei- 
cher bekommen Sie bereits für 90 
Euro. Zwei DDR3-1333-Module mit 
jeweils 2.048 MiByte kosten hinge- 
gen noch rund 210 Euro. Zudem ist 
DDR2-1066-RAM mit den Standard- 
latenzen 5-5-5-18 praktisch genauso 
schnell wie DDR3-1333-Module mit 
den (für DDR3-Verhältnisse nied- 
rigen) Timings 6-6-6-15. Die große 
Stärke von DDR3-Speicher liegt je- 
doch im OC-Spielraum. So erzielen 
Übertakter beispielsweise bei Su- 
per Pi mit DDR3-1600- oder DDR3- 
1800-Speicher und heruntergesetz- 
ten Latenzen die besten Ergebnisse. 
Mehrere getestete Module erreichen 
sogar noch höhere Taktraten. Für 
DDR2-RAM ist hingegen spätestens 
bei 600 MHz Schluss (DDR2-1200). 
Wer beim Spielen oder Übertakten 
die beste Leistung will, bekommt 
guten DDR3-Speicher mittlerweile 
zum erschwinglichen Preis. 


160 statt 560 Euro — 
DDR3-Speicher ist 
seit seiner Veröf- 
fentlichung rasant 
günstiger geworden. 
Mit zwölf Kits prüfen 
wir, ob der (immer 
noch deutliche) 
Aufpreis gegenüber 
DDR2-Modulen ge- 
rechtfertigt ist und 
welches DDR3-Pär- 
chen sich am besten 
für Aufrüster und 
Übertakter eignet. 


Übertaktungsprofile: XMP 
und EPP 2.0 ausprobiert 

Für DDR2-RAM bietet Nvidia als 
einziger Hersteller bei seinen Top- 
Chipsätzen OC-Profile an. Entspre- 
chende Module mit „SLI-ready“-Logo 
verfügen neben dem gewöhnlichen 
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SPD über EPP-Vorgaben (Enhanced 
Performance Profile). Anders als das 
SPD, das dem Mainboard mitteilt, 
welche Timings bei einer bestimm- 
ten Taktrate geladen werden sollen, 
können per EPP zusätzliche Einstel- 
lungen wie die Command-Rate oder 
die Spannung vorgegeben werden. 
Wer übertakten will, muss damit 
nicht mehr alle BIOS-Einstellungen 
manuell vornehmen, sondern nur 
das EPP-Profil laden. 


Für DDR3-RAM bieten sowohl Nvi- 
dia als auch Intel OC-Profile: EPP 
2.0 (Nforce 790i SLI und Nforce 
790i Ultra SLI) sowie XMP (Ex- 
treme Memory Profile, X38 und 
X48). Während es bei Nvidia-Chips 
möglich ist, den Speichertakt fast 
komplett unabhängig vom FSB ein- 
zustellen, hängt er bei Intels Chip- 
sätzen direkt vom FSB-Takt ab und 
lässt sich nur über Speicherteiler 
in vergleichsweise großen Stufen 
bestimmen. Der höchste Teiler ist 
dabei stets 1:2 (FSB:RAM). Daher 
ist etwa für DDR3-1600 400 MHz 
FSB-Takt nötig - 400 durch 1 mal 
2 ergibt 800 MHz, also DDR3-1600. 
Neben Speichertakt, Timings, Com- 
mand-Rate und RAM-Spannung 
muss das XMP-Profil daher auch 
FSB-Takt und CPU-Multiplikator 
vorgeben. Dementsprechend wird 


Emun APOGEE 


TTE 
l 


bei XMP der Prozessor oft leicht 
übertaktet. 


Teamgroup Xtreem TXD32048- 
M1866HC8DC: Zwei-GiByte-Kit 
mit viel Spielraum für Übertak- 
ter I Der Aufkleber auf den Modu- 
len verrät: Hier handelt es sich um 
DDR3-1866-RAM, das mit den La- 
tenzen 8-8-8-24 und 1,8 bis 1,9 Volt 
Spannung laufen soll. Diewuchtigen 
Kühler beweisen: Die hohe Span- 
nung ist ernst gemeint (DDR3-Stan- 
dard: 1,5 Volt). Zudem unterstützen 
die Teamgroup-Module XMP. CPU- 
Z v1.45 erkennt zwei XMP-Profile. 
Bei der X48-Platine P5E3 Premium 
(BIOS 0402) konnten wir aber nur 
eines davon auswählen und das 
gab lediglich DDR3-1600 mit 7-7-7- 


EV 


oder V 
Speicherspannung; der Standard- 
wert nach JEDEC-Vorgabe liegt für 
DDR2-Module bei 1,8 Volt und für 
DDR3-RAM bei 1,5 Volt. 


DIMM MEM 


E Speicherlatenzen/Timings 

Diverse Wartezeiten, die beim Aus- 

esen einer Speicherzelle entstehen. 

Diese lassen sich bei praktisch 

allen Boards im BIOS einstellen. 
iedrigere Latenzen sorgen für mehr 

Leistung. 


21 und 1,8 Volt vor. Damit liegt das 
Profil deutlich unter dem verspro- 
chenen Takt und ist nutzlos. Mit 
manueller Übertaktung sind bei der 
vom Hersteller vorgegebenen Span- 
nung von 1,9 Volt und den Timings 
9-9-9-27 sehr gute 920 MHz (DDR3- 
1840) möglich. Die versprochenen 
933 MHz (DDR3-1866) liefen auf 
unserer Testplatine P35T-DQ6 von 
Gigabyte jedoch nicht stabil. Auch 
mit 2,0 Volt erreichten die Module 
kein höheres OC-Ergebnis. Zudem 
ist der Kühler 4,3 Zentimeter hoch 
- das kann bei manchen CPU-Küh- 
lern zu Platzproblemen führen. 


Mushkin 996602: DDR3-1800-Ga- 
rantie, hoher Takt und sinnvolles 
XMP-Profil l Die beiden 1-GiByte- 
Module verpackt Mushkin in einer 
edlen weißen Holzkiste. Der Aufkle- 
ber verrät den garantierten Takt, die 
entsprechenden Latenzen und die 
dafür nötige Spannung - vorbild- 
lich. Im Gegensatz zum Teamgroup- 
RAM ist das XMP-Profil beim Mush- 
kin-Kit hilfreich. Wer ein X38- oder 
X48-Board hat, lädt im BIOS einfach 
die XMP-Vorgabe und bekommt die 
von Mushkin garantierten Werte: 
DDR3-1800 bei 1,85 Volt mit den 
Timings 7-7-6-18. Wer ein anderes 
Board besitzt, stellt die Werte ma- 
nuell ein - beim Gigabyte P35T- 
DQ6 lief das RAM damit bei Prime 
95 und Memtest 86+ fehlerfrei. Mit 
1,9 Volt (innerhalb der Hersteller- 
spezifikation) waren sogar 910 MHz 
(DDR3-1820) möglich. Noch mehr 
Spannung brachte keinen OC-Vor- 
teil. Der einzige Nachteil des DDR3- 
1800-Kits: Es lässt sich nicht weiter 
übertakten als Mushkins DDR3- 
1600-Pärchen (siehe Kasten auf 
der nächsten Seite), kostet aber 20 
Euro mehr. Wir vermuten, dass die 
gleichen Speicherchips zum Einsatz 
kommen. Dafür gibt es bei diesem 
Kit die Garantie, dass es im DDR3- 
1800-Modus stabil läuft. 


Kingston KHX13000D3LLK2/2G: 
Hoher Takt, auf Wunsch auch 
mit EPP 2.0 oder XMP l Für rund 
10 Euro Aufpreis bekommen Sie 
das 2-GiByte-Pärchen von Kingston 
auch mit EPP-2.0- (Bezeichnung en- 
det auf „2GN“) oder XMP-Unterstüt- 
zung (Endung „2GX“) bei ansons- 
ten gleichen Spezifikationen. Diese 
sehen DDR3-1625-Betrieb mit 1,9 
Volt und den vergleichsweise nied- 
rigen Latenzen 7-7-7 vor. Das lief bei 
unserem P35-Testboard auch pro- 
blemlos. Sobald wir für den OC-Test 
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die Timings auf 9-9-9-27 setzten, er- 
reichte das Kit bei den vom Herstel- 
ler vorgesehenen 1,9 Volt sogar 910 
MHz (DDR3-1820). Beim Latenztest 
waren im DDR3-1333-Modus 6-6-6- 
15 und mit 400 MHz (DDR3-1600) 
7-7-7-20 möglich. 


Crucial Ballistix BL12864BA- 
1608: Gute OC-Module zum 
durchschnittlichen Preis l Cru- 
cial verkauft die DDR3-1600-Modu- 
le einzeln - ein 1.024-MiByte-DIMM 
kostet 85 Euro. Leider gibt es auf 
der Verpackung kaum Infos. Der 
Aufkleber auf der Antistatiktüte 
verrät lediglich den Takt und die 
CAS-Latenz. Erst auf www.crucial. 
com erfährt der Käufer: Die Modu- 
le sollen im DDR3-1600-Modus mit 
den Timings 8-8-8-24 laufen und 
sind für 1,8 Volt zertifiziert. Mit ei- 
nem X38- oder X48-Board wählen 
Sie zwischen zwei XMP-Profilen: 
DDR3-1600, 8-8-8-24 mit 1,8 Volt 
oder DDR3-1600, 7-7-7-24 bei 1,9 
Volt. In unseren Latenztests er- 
reicht das Crucial-RAM mit 1,9 Volt 
die gleichen Ergebnisse wie die üb- 
rigen Top-Module, im OC-Vergleich 
liegt es jedoch knapp zurück. 


Corsair TW3X4G1600C9DHXNV: 
Vier-GiByte-Kit mit viel OC-Po- 
tenzial, jedoch nicht auf jedem 
Board I Die beiden 2.048-MiByte- 
DIMMs verfügen über Corsairs 
bewährte DHX-Kühlung. Per EPP- 
2.0-Profil laufen sie mit 400 MHz 
(DDR3-1600), 9-9-9-24 und 1,8 Volt. 
Wer kein Nforce-790i-SLI-Board hat, 
stellt die Werte manuell ein - beim 
verwendeten P35T-DQ6 liefen 
die Module damit stabil. Mehr als 
400 MHz waren aber auf dem P35- 
Board nicht möglich - erstaunlich, 
denn Corsair gibt an, mit den Mo- 
dulen OC-Rekorde zu erzielen. Wir 
prüften das Übertaktungspotenzial 
daher zusätzlich auf einer 790i- 
Ultra-SLI-Platine von Evga. Hier 
erreichten die Module bei 1,8 Volt 
problemlos 900 MHz (DDR3-1800) 
- hervorragend für ein 4-GiByte- 
Kit. Mit mehr als 2,0 Volt erzielen 
Extrem-Übertakter womöglich ein 
noch besseres Ergebnis, wir heben 
bei unseren OC-Tests die Spannung 
allerdings maximal um 0,1 Volt über 
die Herstellervorgabe an. 


OCZ OCZ3P1600EB2GK: Solides 
DDR3-1600-Pärchen mit zwei- 
mal 1.024 MiByte I Die Module mit 
auffällig spiegelndem Kühler sollen 
im DDR3-1600-Modus mit den »> 


Preisentwicklung: DDR2 und DDR3 


Preisvergleich: DDR3- und DDR2-Kits mit zweimal 1.024 MiByte 


Marktübersicht: 
DDR3-RAM 


Test 


EŒ DDR3-1800: OCZ 0CZ3P18002GK 
Œ DDR3-1333: Aeneon AXH760UD00-13G — 


Œ DDR2-800: MDT M2GB-800K 


Preis in Euro 
w 
S 
oO 


09/2007 | 10/2007 | 11/2007 | 12/2007 | 01/2008 | 02/2008 | 03/2008 | 04/2008 | 05/2008 


Gerade High-End-DDR3-Speicher ist deutlich günstiger geworden, doch auch DDR3- 
1333-RAM kostet weniger als halb so viel wie vor einem halben Jahr. Der Preis von 
DDR2-800-Modulen ist extrem niedrig und relativ stabil. 


BESSER » | Fps 


DDR2- gegen DDR3-RAM az 
E DDR3-1800 und DDR3-1600 liefern mit niedrigen Latenzen Minimum-Fps 


bei Anno 1701 und Super Pi die besten Ergebnisse. 
E Bei 450 MHz FSB läuft der E8500 nur mit 3.150 MHz. 


Anno 1701 v1.02 (Wirbelsturm-Benchmark) 
40 


DDR3-1800, FSB450, 8-8-8-24| 
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DDR3-1333, FSB333, 6-6-6-15 
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DDR2-800, FSB333, 4-4-4-12 


3 | (0%) 


DDR2-800, FSB333, 5-5-5-18 


3 | (525i;) 


BESSER <| s 


Super Pi, 1M 
2 


o 
>a 
oa 
oo 
=a 
o 
as 
N 


14 16 


DDR3-1600, FSB400, 6-6-6-15 


14,5 (-1%) 


DDR3-1600, FSB400, 7-7-7-20] 


14,5 (-1%) 


DDR3-1600, FSB400, 8-8-8-18] 


DDR2-1200, FSB450, 5-5-5-18] 


DDR3-1800, FSB450, 8-8-8-24 


DDR3-1333, FSB333, 6-6-6-15| 


DDR3-1333, FSB333, 8-8-8-18] 


DDR3-1066, FSB333, 5-5-5-18] 


DDR2-1066, FSB333, 5-5-5-18] 


DDR2-800, FSB333, 4-4-4-12 


DDR2-800, FSB333, 5-5-5-18 


DDR3-1800, FSB450, 9-9-9-24 


System: E8500 @ 3.160 MHz, Geforce 8800 GTS (512 MiByte), P35, 2.048 MiByte RAM (RT), Forceware 169.21 
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Marktübersicht: 
DDR3-RAM 


m 1 re 


SBHENEDODM 
Faf] 


relativ niedrigen Latenzen 7-6-6-24 
laufen. Leider erfahren Käufer die 
dafür nötige Spannung nur auf der 
OCZ-Webseite: 1,9 Volt. Zudem müs- 
sen auch ungeübte Anwender alle 
Einstellungen manuell vornehmen 
- ein OC-Profil gibt es nicht. Mit 1,9 
Volt erreichen Übertakter 440 MHz 
(DDR3-1880). 2,0 Volt Spannung 
bringen keinen Vorteil. 


A-Data AD31333002GMU: Zwei- 
mal 2.048 MiByte, für hohe 
Spannung geeignet I Derzeit gibt 
es das A-Data-Kit ausschließlich bei 
www.oc-wear.de. Serienmäßig sind 
die Module für DDR3-1333-Betrieb 
vorgesehen. Laut oc-wear.de eignen 
sich die verwendeten Micron-Chips 
für 1,8 Volt. Auf der A-Data-Websei- 
te gibt es noch keine Infos zu den 
Modulen. Wer die Spannung auf 1,9 
Volt anhebt, kann die Module auch 
mit 400 MHz (DDR3-1600) nutzen. 


Empfehlung der Redaktion 


Mushkin 
996600 


Für faire 160 Euro bekommen 
ambitionierte Übertakter 

ein sehr gutes OC-Potenzial. 
Einsteiger verwenden das 
hilfreiche XMP-Profil. 


erienmäßig sieht Mushkin für 

das DDR3-1600-Pärchen mit 
zweimal 1.024 MiByte die Timings 
7-7-6-18 bei 1,85 bis 1,9 Volt vor. 
Damit lief das Kit im Test stabil. 
Bei der empfohlenen Spannung 
von 1,9 Volt können die Module 
aber noch deutlich mehr: Wir 
erreichten auf dem P35T-DQ6 von 
Gigabyte problemlos 920 MHz 
(DDR3-1820) — damit werden 
selbst Extrem-Übertakter und 
Rekordjäger glücklich. Ein höheres 
Ergebnis erreichte bei unseren 
Tests bisher nur das Corsair-Kit 
TWIN3X2048-1800C7DFIN G. Dafür 
kostet es allerdings 320 Euro — das 
Mushkin-Kit ist nur halb so teuer. 
Beim zweiten OC-Test mit dem 
Nforce-790i-Ultra-SLI-Board von 
Evga erreichten wir mit 1,9 Volt 
ebenfalls 920 MHz. 2,0 Volt brach- 
ten keinen OC-Vorteil mehr. 


Dann verlieren Sie jedoch die Ga- 
rantie und die Module werden sehr 
heiß. Für Übertakter eignet sich 
daher Corsairs 4-GiByte-Kit besser, 
allerdings ist es 130 Euro teuer. 


Chaintech Apogee AU1G733- 
13GS002: DDR3-1333-Kit, mit 1,7 
Volt auch im DDR3-1600-Modus 
stabil 1 Chaintech verkauft die 
1.024-MiByte-Module einzeln. Der 
Aufkleber gibt DDR3-1333 bei 8-8- 
8-24 und der DDR3-Standardspan- 
nung 1,5 Volt vor. Mit 1,5 Volt waren 
bei DDR3-1333 im Test allerdings 
sogar die niedrigen Timings 6-6-6-15 
möglich. Mit noch unbedenklichen 
1,7 Volt reicht es für DDR3-1600- 
Betrieb mit den Latenzen 7-7-7-20. 
EPP-2.0- oder XMP-Unterstützung 
gibt es nicht. 


Aeneon X-Tune AXH760UD20- 
16H: DDR3-1600 mit niedriger 


Auf den Modulen stehen alle wichtigen 
Infos. Die Kühler sind klassisch. 


Wer keine OC-Erfahrung hat, nutzt 
mit einem X38- oder X48-Main- 
board einfach das XMP-Profil. 
Dann werden automatisch DDR3- 
1600 und 7-7-6-18 bei 1,85 Volt 
geladen. Wer nicht übertakten 
möchte, kann die Module bei 333 
MHz FSB im DDR3-1333-Modus 
mit den niedrigen Timings 6-6-6- 
15 nutzen. Dafür müssen Sie die 
Spannung auf die vom Hersteller 
empfohlenen 1,9 Volt setzen. 


Fazit: Fürs Auge: eine edle weiße 
Holzkiste als Verpackung. Fürs Ego: 
920 MHz (DDR3-1820) bei 1,9 Volt 
machen auch Extrem-Übertakter 
glücklich. (dm) 


Spannung 1 Das Übertakter-Kit 
von Aeneon mit zweimal 1.024 
MiByte läuft laut Hersteller ohne 
Spannungserhöhung im DDR3- 
1600-Modus. Der Vorteil: Mit nied- 
riger Spannung bleiben die Modu- 
le deutlich kühler. Dafür kommen 
einzigartige Chips zum Einsatz. Zu- 
dem bieten die X-Tune-Module als 
Einzige sowohl ein EPP-2.0- als auch 
ein XMP-Profil. Dabei sind im XMP- 
Modus DDR3-1600, 9-9-9-28 und 1,6 
Volt vorgesehen. Tatsächlich waren 
beim P35T-DQ6 für DDR3-1600 
1,6 Volt nötig. Mehr Takt ist jedoch 
auch mit 1,7 Volt nicht möglich. 
Bisher gibt es das Kit nur unter 
shop.aeneon.com. 


Kingston KHX11000D3LLK2/2G: 
Zu wenig OC-Potenzial fürs Geld 
I Im vorgesehenen DDR3-1333-Mo- 
dus läuft das 2-GiByte-Kit bei der 
Herstellerspannung von 1,7 Volt 


A-Data Vitesta 
X-Series DDR3- 


High-End-DDR3-RAM muss 
nicht astronomisch teuer sein 
- das X-Series-Pärchen von A- 
Data liefert viel Taktpotenzial 
und kostet nur 130 Euro. 


FÜ den DDR3-1600-Modus 
garantiert A-Data stabilen Be- 
trieb mit den Timings 7-7-7-20 bei 
1,75 bis 1,85 Volt. Praktisch: Ein 
Aufkleber auf den Modulen verrät 
alle wichtigen Infos. Sobald wir 

im Test 1,85 Volt auswählten und 
die Latenzen auf 9-9-9-27 setzten, 
lief das Kit sogar mit 890 MHz 
stabil — Prime 95 und Memtest 
86+ fanden keine Fehler. Mit 1,95 
Volt war kein höheres OC-Ergeb- 
nis möglich. Damit lassen sich 

die A-Data-Module nicht so weit 
übertakten wie das DDR3-1600-Kit 
von Mushkin, allerdings sind sie 30 
Euro günstiger. 


Trotzdem spart A-Data nicht bei der 
Ausstattung — das X-Series-Kit wird 
in einer aufwendigen Verpackung 
geliefert. Künftig möchte der 
Hersteller sogar zwei Lüfter mitlie- 


f Härdware y 


problemlos mit den Timings 7-7-7- 
20. Allerdings bot es das geringste 
Übertaktungspotenzial im Testfeld. 
Wenn Sie nicht übertakten wollen, 
ist das natürlich egal, allerdings ist 
der Preis mit 190 Euro zu hoch. Für 
10 Euro mehr bekommen Sie Kings- 
tons DDR3-1625-Kit, für 30 Euro 
weniger das sehr gute DDR3-1600- 
Pärchen von Mushkin. E 

Daniel Möllendorf 


DORE AAM Hardiiäre 


Für beste OC-Ergebnisse muss es nicht 
DDR3-1800-RAM sein — die DDR3- 
1600-/1625-Module von Mushkin und 


Kingston bieten genauso viel Übertak- 
tungspotenzial. So bekommen Sie bei 
Mushkins 996600-Kit einen hohen Takt 
zum angemessenen Preis. Das beste 
Preis-Leistungsverhältnis im Test bietet 
das DDR3-1600-Kit von A-Data. 
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Auch hier verrät ein Aufkleber Details über 
die Module. Die Kühler spiegeln teilweise. 


fern, die sich ähnlich wie Corsairs 
Airflow-Fan einfach auf die Kühler 
der Module stecken lassen. Ein 
Overclocking-Profil per XMP oder 
EPP 2.0 gibt es leider nicht. 


Im Latenztest erreichte das Kit 
praktisch die gleichen Ergebnisse 
wie der DDR3-Speicher von Mush- 
kin: Bei DDR3-1333 sind mit 1,85 
Volt 6-6-6-15 möglich, im DDR3- 
1600-Modus sind es 7-7-7-20. 


Fazit: Im DDR3-Testfeld bietet das 
A-Data-Kit das beste Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis. Für nur 130 Euro 
bekommen Käufer ein gutes OC- 
Potenzial. (dm) 


Preis: € 160,- m Preis-Leistung: Befriedigend a Gesamtnote: 1,75 


Preis: € 130,- m Preis-Leistung: Gut a Gesamtnote: 1,90 
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Test 


Marktübersicht: 
DDR3-RAM 


DDR3-RAM 


Produkt 


Hersteller 


996600 
Mushkin 


Teamgroup 


Xtreem TXD32048M1866HC8DC 996602 KHX13000D3LLK2/2G 


Mushkin 


Kingston 


Webseite/Bezugsquelle 


www.mushkin.com 


www.teamgroup.com.tw 


www.mushkin.com 


www.kingston.com 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


ca. € 160,-/Befriedigend 


ca. € 250,-/Ausreichend 


ca. € 180,-/Befriedigend 


ca. € 200,-/Ausreichend 


1 Hersteller-Spannung ? 1,7 Volt oder Hersteller-Spannung °Hersteller-Spannung bis +0, 1 V, min. 1,7 Volt 


DDR3-RAM 


Speichertyp | 2 x 1.024 MiByte, DDR3-1600 2 x 1.024 MiByte, DDR3-1866 2 x 1.024 MiByte, DDR3-1800 2 x 1.024 MiByte, DDR3-1625 
AUSSTATTUNG 1,90 2,00 1,90 | 2,05 
Kühlkörper | Heatspreader Heatspreader Heatspreader Heatspreader 
Besondere Ausstattung | Holzkiste - Holzkiste - 
Aufkleber/mitgeliefertes Datenblatt | Takt, Latenzen, Spannung Takt, Latenzen, Spannung Takt, Latenzen, Spannung Takt, CAS-Latenz, Spannung 
EIGENSCHAFTEN | 1,83 197 1,93 2,01 
EPP 2.0 (SLI-Ready Memory) | Nicht unterstützt Nicht unterstützt Nicht unterstützt Nicht unterstützt 
XMP | Unterstützt Unterstützt (aber nicht sinnvoll) Unterstützt Nicht unterstützt 
SPD-Programmierung | Korrekt programmiert Korrekt programmiert Korrekt programmiert Korrekt programmiert 
Vom Hersteller garantierte Latenzen | 7-7-6-18 8-8-8-24 8-8-7-20 7-7-7-20 
LEISTUNG* | 1,67 1,67 1,72 1,72 
Stabile Latenzen (DDR3-1333, 2T ') | 6-6-6-15 6-6-6-15 6-6-6-15 6-6-6-15 
Stabile Latenzen (DDR3-1600, 2T °) | 7-7-6-18 7-7-7-20 7-7-6-18 7-7-7-20 
OC-Ergebnis (9-9-9-27, 2T >) 910 MHz, 1,9 Volt 910 MHz, 1,9 Volt 
. Œ Sehr viel OC-Potenzial . 54 Sehr hoher Takt A DDR3-1800 garantiert . #2 Viel OC-Potenzial 
F A Z | T Wertung: Relativ günstig Wertung: XMP-Profil Wertung: XMP-Profil 3 Wertung: 7-7-7-20 garantiert 
1,75 XMP-Profil 1,80 = DDR3-1866 instabil 1,80 == Nicht mehr OC als bei 996600 1,84 = Kein OC-Profil 


T 


Produkt 


Hersteller 


A-Data 


Webseite/Bezugsquelle 


www.oc-wear.de 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


ca. € 130,-/Gut 


Speichertyp 
AUSSTATTUNG 
Kühlkörper 


2 x 1.024 MiByte, DDR3-1600 


Heatspreader 


Ballistix BL12864BA1608 


Crucial 


TW3X4G1600C9DHXNV 


Corsair 


0CZ3P1600EB2GK 
0CZ 


www.crucial.com 


www.corsairmemory.com 


www.ocztechnology.com 


ca. € 85,-/Ausreichend 


ca. € 340,-/Mangelhaft 


ca. € 160,-/Ausreichend 


1x 1.024 MiByte, DDR3-1600 


Heatspreader 


2 x 2.048 MiByte, DDR3-1600 


DHX-Kühlung 


2 x 1.024 MiByte, DDR3-1600 


Heatspreader 


Besondere Ausstattung 


Aufkleber/mitgeliefertes Datenblatt 


Takt, Latenzen, Spannung 


Takt, CAS-Latenz 


Takt, Latenzen, Spannung 


Takt, Latenzen 


' Hersteller-Spannung ?1,7 Volt oder Hersteller-Spannung °Hersteller-Spannung bis +0,1 V, min. 1,7 Volt 


FAZIT 


DDR3-RAM 


Niedrige Latenzen möglich 
1,90 = Kein OC-Profil 


XMP-Profil 
1,90 = SPD nicht eindeutig 


EIGENSCHAFTEN | 2,01 | 2,03 1,77 2,03 
EPP 2.0 (SLI-Ready Memory) | Nicht unterstützt Nicht unterstützt Unterstützt Nicht unterstützt 
XMP | Nicht unterstützt Unterstützt Nicht unterstützt Nicht unterstützt 
SPD-Programmierung | Korrekt programmiert Nicht korrekt programmiert Korrekt programmiert Nicht korrekt programmiert 
Vom Hersteller garantierte Latenzen | 7-7-7-20 8-8-8-24 9-9-9-24 7-6-6-24 
LEISTUNG* | 1,83 1,77 2,06 | 1,88 
Stabile Latenzen (DDR3-1333, 2T ') | 6-6-6-15 6-6-6-15 7-7-7-20 6-6-6-15 
Stabile Latenzen (DDR3-1600, 2T ?) | 7-7-7-20 7-7-7-20 8-8-8-24 7-6-6-24 
OC-Ergebnis (9-9-9-27, 2T °) | 890 MHz, 1,85 Volt 900 MHz, 1,9 Volt 900 MHz, 1,8 Volt (NF 790i Ultra SLI) 880 MHz, 1,9 Volt 
Wertung: Preis-Leistungs-Verhältnis Wertung: Viel OC-Potenzial Wertung: 2 x 2.048 MiByte Wertung: Relativ günstig 


EPP-2.0-Profil 
1,95 c Wenig OC auf P35-Board 


Niedrige Latenzen garantiert 
1,95 = Kein OC-Profil 


Produkt 


Hersteller 


AD31333002GMU 
A-Data 


Apogee AU1G733-13G5002 
Chaintech 


AXH760UD20-16H 


Aeneon 


KHX11000D3LLK2/2G 


Kingston 


Webseite/Bezugsquelle 


www.oc-wear.de 


www.chaintechusa.com 


\www.aeneon.com 


www.kingston.com 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 


ca. € 210,-/Ausreichend 


ca. € 110,-/Ausreichend 


ca. € 220,-/Ausreichend 


ca. € 190,-/Ausreichend 


Speichertyp 
AUSSTATTUNG 
Kühlkörper 


2 x 2.048 MiByte, DDR3-1333 
2,25 
Nicht vorhanden 


1 x 1.024 MiByte, DDR3-1333 
| 2,00 
Heatspreader 


2 x 1.024 MiByte, DDR3-1600 
2,05 
Heatspreader 


2 x 1.024 MiByte, DDR3-1333 
2,05 
Heatspreader 


Besondere Ausstattung 


Aufkleber/mitgeliefertes Datenblatt 


Takt, CAS-Latenz, Organisation 


Takt, Latenzen, Spannung 


Takt, CAS-Latenz, Spannung 


Takt, CAS-Latenz, Spannung 


' Hersteller-Spannung ?1,7 Volt oder Hersteller-Spannung °? Hersteller-Spannung bis +0,1 V, min. 1,7 Volt 
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EIGENSCHAFTEN | 1,79 2,11 1,90 2,01 
EPP 2.0 (SLI-Ready Memory) | Nicht unterstützt Nicht unterstützt Unterstützt Nicht unterstützt 
XMP | Nicht unterstützt Nicht unterstützt Unterstützt Nicht unterstützt 
SPD-Programmierung | Nicht korrekt programmiert Korrekt programmiert Korrekt programmiert Korrekt programmiert 
Vom Hersteller garantierte Latenzen | 7-7-7-24 7-7-7-20 9-9-9-27 7-7-7-20 
LEISTUNG* | 2,18 \ 2,18 \ 2,35 2,50 
Stabile Latenzen (DDR3-1333, 2T ') | 6-6-6-15 6-6-6-15 8-8-8-24 7-7-7-20 
Stabile Latenzen (DDR3-1600, 2T 2) | 8-8-8-24 7-7-7-20 9-9-9-27 H Nicht möglich 
OC-Ergebnis (9-9-9-27, 2T °) | 820 MHz, 1,9 Volt 820 MHz, 1,7 Volt 800 MHz, 1,6 Volt B 770 MHz, 1,7 Volt 
2 2 x 2.048 MiByte 2 DDR3-1600 stabil 6 DDR3-1600 bei 1,6 Volt x Niedrige Timings garantiert 
F A Z | T Wertung: DDR3-1600 stil Wertung: Niedrige Latenzen garantiert Wertung: XMP und EPP 2.0 Wertung: = Wenig OG Poe dl 
2,12 = Kein OC-Profil 2,13 = Kein OC-Profil 2,20 = Nicht mehr als DDR3-1600 2,31 = Relativ teuer 
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*System: Gigabyte P35T-DQ6 (P35) oder Evga Nforce 790i Ultra SLI, E6750 *System: Gigabyte P35T-DQ6 (P35) oder Evga Nforce 790i Ultra SLI, E6750 


*System: Gigabyte P35T-DQ6 (P35) oder Evga Nforce 790i Ultra SLI, E6750 


9, 


BE Inhalte auf der 
4 HEFT-DVD 


Die besten Mäuse im Detail 


kerträume 


Eine spieletaugliche 
Maus muss nicht 
mehr als 30 Euro 
kosten. Abseits von 
irrwitzigen 3.200 
Dpi, die ohnehin kein 
Zocker braucht, ha- 
ben wir bei diesem 
Test daher verstärkt 
auf Ergonomie und 
wirklich hilfreiche 
Features geachtet. 
Welche Maus glänzt 
auch ohne Marke- 
ting-Hype? 


| PC Games Hardware | 08/2008 


azer macht es mit der Dia- 
mondback 3G vor - mehr 
als 1.800 Dpi braucht keine 


Maus, um voll spieletauglich zu sein. 
Viel wichtiger sind perfekt ange- 
ordnete Tasten und eine gute Ergo- 
nomie, damit die Hand auch nach 
Stunden nicht durch Schmerzen 
malträtiert wird. Leider patzt Razer 
zumindest in Anbetracht der Seiten- 
tasten genauso wie viele weitere 
Hersteller im Testfeld. 


Die Einzeltests der Raptor-Gaming 
M3 Platinum und der Razer Dia- 
mondback 3G finden Sie auf den 
Seiten 52/53. 


Ideazon Reaper Edge: Solide Ab- 
tastung und gute Ausstattung 
Die Reaper Edge ist mit einem 
3.200-Dpi-Lasersensor ausgestattet, 
der selbst bei sehr schnellen Bewe- 
gungen nicht aus dem Tritt kommt 
- ideal für Lowsense-Spieler. Die 
Oberfläche ist absolut eben und die 
verwendete Textiloptik ist dezent, 
aber schick. Etwas versetzt hinter 
dem Mausrad befindet sich der 
Schalter für die Dpi-Umschaltung, 
der für eine intuitive Bedienung al- 
lerdings etwas zu weit rechts liegt. 
Links daneben ist eine LED-Anzei- 
ge der momentanen Dpi-Stufe. In 
einer überarbeiteten Version sollte 
Ideazon die Position der Anzeige 


und des Knopfes für eine bessere 
Ergonomie Ärgerlich: 
Die Dpi-Werte müssen der Reihe 
nach durchgeschaltet werden, eine 
Einstellung mit nur zwei Werten, 
beispielsweise für Sniper- und In- 
fight-Einsätze, ist nicht möglich. 
Vorbildlich hingegen sind die über- 
einander angeordneten Seitentas- 
ten - deren Druckpunkt ist sehr 
gut und eine Gummibeschichtung 
zwischen beiden Knöpfen gibt 
sehr viel Halt. Ebenfalls gelungen 
ist die Beschichtung des Mausrads. 
Die Druckpunkte sämtlicher Tasten 
sind exakt, geben gutes Feedback 
und vermitteln den Eindruck von 
hoher Qualität. Fazit: Mit der Rea- 
per Edge hat Ideazon endlich eine 
konkurrenzfähige Gaming-Maus im 
Angebot, die trotz Detailschwächen 


tauschen. 


E Makro 
Mit einem Makro können Tasten- 
abfolgen über einen Speicher in 
der Maus oder Zusatzsoftware 
aufgenommen werden. 


Lift-off-Distanz 
Bei einer geringen Lift-off-Distanz 
unterbricht die Maus beim Anheben 
sehr früh die Untergrundabtastung. 
E Dpi 
Gibt an, wie viele Details pro Zoll 
der Sensor der Maus erkennen kann. 


n Mausgfau?] 


einen sehr positiven Gesamtein- 
druck hinterlässt. Allerdings ist der 
Preis von etwa 60 Euro happig. Die 
Maus ist für kleine und große Hän- 
de gleichermaßen geeignet. 


Steelseries Ikari Laser: Guter 
Allrounder für jedes Einsatzge- 
biet I Auch die Ikari Laser verfügt 
über einen 3.200-Dpi-Lasersensor 
und liegt in Sachen Präzision und 
Verlässlichkeit auf dem Niveau der 
Reaper Edge. Das Design ist aber 
als dezent, fast schon bieder zu 
bezeichnen. Vor allem das graue 
Mausrad sticht hier als negatives 
Designbeispiel hervor. Im Ver- 
gleich zur Reaper Edge sind darü- 
ber hinaus die Druckpunkte der 
Haupt- und Nebentasten nicht ganz 
so knackig und sie vermitteln ein 
zu indirektes Feedback. Die Seiten- 
tasten-Positionierung ist klassisch 
und beide Tasten befinden sich 
hintereinander. Diese sind zwar 
nicht ganz so gut erreichbar wie 
bei der Reaper Edge, aber im Ver- 
gleich zu den missglückten Tasten 
der Diamondback 3G um Welten 
besser. Wirklich sehr gut gelungen 
sind die Dpi-Umstellung und die 
Anzeige des Dpi-Modus. Unterhalb 
der Seitentasten, vor dem Daumen, 
befinden sich zwei LEDs, die an- 
zeigen, welchen der beiden Dpi- 
Werte man gewählt hat. Ein nettes 
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Gimmick ist das OLED-Display un- 
ter (!) der Maus. Hier werden die 
beiden Dpi-Werte auf Wunsch an- 
gezeigt und können on the fly neu 
eingestellt werden - ganz ohne 
Software. Fazit: Die Ikari Laser von 
Steelseries ist eine solide High- 
End-Maus, die auch in hektischen 
Gefechten und bei ultraschnellen 
Bewegungen den Betrieb nicht 
einstellt. Steelseries sollte bei der 
Evolutionsstufe aller- 
dings die Qualität der Maustasten 
überarbeiten. Für circa 50 Euro ist 
auch der Preis dieser Maus etwas 
zu hoch angesetzt. 


nächsten 


Genius Ergo 555 Agama: Güns- 
tiges High-End-Gerät mit um- 
Jangreicher Ausstattung 1 Mit 
einem 3.200-Dpi-Lasersensor reiht 
sich auch die Ergo 555 Agama in 
die Topriege dieser Marktübersicht 
ein. Selbst schnelle Bewegungen im 
Grenzbereich bringen den Sensor 
nicht in Schwierigkeiten und alle 
Eingaben werden sicher verarbeitet. 
Als einziges Modell im Testfeld be- 
sitzt sie zehn Knöpfe - diese unter- 
scheiden sich allerdings deutlich in 
ihrer Qualität und ergonomischen 
Positionierung. Die beiden Haupt- 
tasten haben einen knackigen und 
genauen Anschlag, auch die beiden 
Seitentasten über dem Daumen sind 
noch gut bedienbar, wenngleich 
der Gegendruck etwas stärker sein 
könnte. An den äußeren Kanten 
der Haupttasten hat Genius noch 
jeweils zwei sehr dünne Tasten mit 
akzeptablem Druckpunkt positio- 
niert - die Bedienung im Schlacht- 
getümmel ist allerdings aufgrund 
der Größe Glückssache, Strategie- 
spieler werden die Zusatzknöpfe 
dennoch zu schätzen wissen. Der 
kleine Knopf zum Umschalten der 
Dpi-Empfindlichkeit liegt eine Idee 
zu weit vor dem Mausrad und ist 
nicht optimal erreichbar. Die OLED- 
Anzeige hinter dem Mausrad für die 
Dpi-Rate ist ein nettes Gimmick, 
mehr allerdings auch nicht. Leider 
macht die Software aber einen et- 
was unfertigen und unausgereiften 
Eindruck, die wichtigsten Einstel- 
lungen lassen sich jedoch vorneh- 
men. Fazit: Für ungefähr 30 Euro 
ist die Ergo 555 Agama neben der 
Razer Diamondback 3G unser Spar- 
Tipp. Die Razer-Maus hat nominell 
den besseren Sensor, Genius bietet 
bessere Ausstattung und bessere 
Ergonomie - interessierte Käufer 
sollten beide Modelle unbedingt 
vergleichen. 
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Trust GM-4800 Predator: Sehr 
gute Ansätze, aber kleine Sensor- 
schwächen l Trust-Produkte waren 
bislang im High-End-Gaming-Markt 
eher die Ausnahme. Einen ersten 
Versuch, dies zu ändern, stellt die 
GM-4800 dar - dies gelingt zwar 
nicht auf ganzer Linie, aber fast. 
Der Lasersensor mit einer Auflö- 
sung von 3.200 Dpi ist nicht ganz 
so potent wie die anderen 3.200er- 
Modelle, bei sehr schnellen Be- 
wegungen fängt der Cursor an zu 
springen. Zum Vergleich: Die M3 
Platinum oder Razer Diamondback 
3G kann man buchstäblich über 
den Tisch werfen und der Sensor 
kommt nicht ins Stocken. Für den 
normalsterblichen Spieler ist dies 
zwar unerheblich, allerdings sollten 
Lowsense-Spieler Abstand von der 
Maus nehmen. Ein Glanzstück ist 
hingegen die Ergonomie des Maus- 
körpers in Kombination mit den 
Seitenbeschichtungen aus Gummi. 
Man hat bei der GM-4800 jederzeit 
das Gefühl, die Maus voll unter 
Kontrolle zu haben. Hinter dem et- 
was trägen, aber genauen Mausrad 
befinden sich zwei Spezialknöpfe. 
Mit dem „Modus“-Schalter können 
Sie aus drei Tastenbelegungskon- 
figurationen wählen, eine kleine 
LED gibt Auskunft, welches Profil 
gerade gewählt ist, mit der Dpi-Tas- 
te können Sie durch vier Dpi-Werte 
schalten - die Farbe der Mausrad- 
beleuchtung zeigt die Geschwin- 
digkeit an. Die beiden Seitentasten 
sind gut positioniert und haben 
ebenfalls einen guten Druckpunkt. 
Unter der Maus befindet sich ein 
Fach für Gewichte, so passen Sie 
die Maus dem eigenen Spielstil an. 
Ein Ausstattungsplus, aber bei einer 
Gamer-Maus eher deplatziert, ist 
das Mausrad mit 4-Wege-Funktion. 
Fazit: Für etwa 40 Euro ist die Maus 
zwar kein Schnäppchen, aber ein 
echter Meilenstein, was Trust-Mäu- 
se im Spielebereich angeht. Wenn 
Trust dem Sensor noch einige „PS“ 
entlockt, kann der Hersteller mit 
den Platzhirschen mithalten. 


Cyber Snipa Stinger: Anderes 
Design als die Trust-Maus, aber 
gleiche Technik I Die technischen 
Informationen und Praxiserfahrun- 
gen zu dieser Maus entnehmen Sie 
dem Test der GM-4800 - beide Mäu- 
se sind nämlich technisch gesehen 
identisch. Allerdings ist das Modell 
von Cyber Snipa etwas besser ge- 
formt - vor allem das beleuchtete 
Fadenkreuz vermittelt etwas » 


Test 


Spielermäuse 


Preisüberblick* aktueller Mäuse 


Gerät Abtastung/Dpi Preis 
Logitech G9 Laser/3.200 Dpi ca. 50 Euro 
Razer Lachesis Laser/4.000 Dpi ca. 55 Euro 
Microsoft Sidewinder (OEM) Laser/2.000 Dpi ca. 40 Euro 
Genius Ergo 555 Agama Laser/3.200 Dpi ca. 30 Euro 
Razer Diamondback 3G nfrarot/1.800 Dpi ca. 30 Euro 
Saitek GM3200 Laser/3.200 Dpi ca. 30 Euro 
Ideazon Reaper Edge Laser/3.200 Dpi ca. 60 Euro 
Raptor-Gaming M3 Platinum Laser/3.200 Dpi ca. 75 Euro 
Logitech MX 518 LED/1.800 Dpi ca. 25 Euro 
Steelseries Ikari Laser Laser/3.200 Dpi ca. 50 Euro 
Eine brauchbare Spielemaus kostet nicht mehr als 25 Euro. Die High-End-Modelle 
sind mit 50 Euro und mehr allerdings überteuert. 


WE Perfekter Seitenhalt 


Bei der Reaper Edge liegen die Seitentasten übereinander und sind sehr gut mit 
dem Daumen erreichbar. Die Gummierung gibt ebenfalls sicheren Halt. 


BEE Dpi-Preset-Wert via OLED anzeigen 


Die Steelseries-Maus besitzt ein Display an der Unterseite der Maus, an dem man 
die Preset-Werte für die Dpi-Einstellung ändern kann. 


WE Freie Kabelverlegung 
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Raptor-Gaming verlegt unter der Maus Kabelkanäle. So können Sie den Aus- 
gangsweg des Kabels selbst bestimmen. 
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* Die Preise wurden bei Geizhals.at ermittelt. 


Test 


Raptor-Gaming 
M3 Platinum 


Mit der M3 Platinum bietet 
Raptor-Gaming eine reinras- 
sige Gamer-Maus mit kleinen 


Fehlern an. 


Spielermäuse 


BER N 
Hardware 
Raptor-Gaming 

M3 Platinum | 
Top- 


ie M3 Platinum besitzt einen 
3.200-Dpi-Lasersensor, der 
selbst bei extrem schnellen 


schwach. 


Bewegungen nicht aus dem Tritt 
kommt - hier kann nur Razer 
mithalten. Die Ergonomie der 
Maus ist gut, auch wenn wir uns 
„echte” Seitentasten statt einer 
Tastenwippe gewünscht hätten. 
Das Mausrad ist sehr breit und 
die Rasterung präzise, der Druck- 
punkt ist allerdings eine Idee zu 


Unter der Maus befinden sich 
hinten und vorn zwei Gewichts- 
fächer - so lässt sich das Gewicht 
zwischen 110 und 155 Gramm 


Hinter dem Mausrad befindet sich eine 
dreistufige Anzeige für die Dpi-Stufe. 


Fazit: Die Leistung der Maus ist 
sehr gut, allerdings gibt es noch 
Detailschwächen. Lobenswert ist 
die Kabelführung unter der Maus, 
mit der man den Kabelweg selbst 
bestimmen kann. (Ic) 


einstellen. Der Schalter für die 
Dpi-Umschaltung liegt zu weit 
hinten und der Umschaltprozess 
ist zu kompliziert, hier sollte 
Raptor-Gaming nachbessern. 


Preis: € 75,- m Preis-Leistung: Befriedigend m Gesamtnote: 1,63 


SPIELERMÄUSE 


y JA 
f hardware 
Raptor-Gaming 

M3 Platinum 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


mehr Gamer-Flair als das nüchter- 
ne Trust-Logo. Das rote, gummi- 
beschichtete Kabel ist hingegen 
gewöhnungsbedürftig. Zum einen 
dauerte es bei uns etwa einen Tag, 
bis der Gummimuff verzogen war, 
zum anderen hat das Kabel einen 
hohen Reibungswiderstand. Fa- 
zit: Die Stinger hat zwar ein etwas 
breiteres Mausrad, kostet mit circa 
40 Euro aber genauso viel wie der 
Trust-Klon. 


OCZ Equalizer: Günstige Ga- 
ming-Einstiegsmaus I Mit nomi- 
nellen 2.500 Dpi liegt die Maus im 
Auflösungsmittelfeld. Die Praxisleis- 
tungen bei der Abtastung belegen 
dies - die Equalizer ist im Grenz- 
bereich nicht so gut wie die 3.200- 
Dpi-Modelle, lässt aber die Excali- 
bur und Styx Gaming Mouse hinter 
sich. Neben der gängigen Dpi-Um- 
schaltung bietet die Maus noch eine 
Schussautomatik - ein Extra-Feuer- 
knopf schießt nach Betätigung drei 
schnelle Schüsse hintereinander ab. 
Ob man das außer in der CS-Pisto- 
lenrunde jemals braucht, sei dahin- 
gestellt. Die Ergonomie der Maus 
überzeugt und trotz der beiden 
Tasten auf der linken Seite ist sie be- 
dingt für Links- und Rechtshänder 
geeignet. Der Druckpunkt der Sei- 
tentasten ist aber nur ausreichend, 


O] 


da der Spieler kaum Feedback er- 
hält. Positiv: Unter den Seitentasten 
ist ein geriffeltes Gummi, welches 
für viel Halt sorgt. Fazit: Für etwa 
20 Furo bietet die Equalizer solide 
Leistung im Einstiegsbereich, auf- 
grund der fehlenden Präzision des 
Sensors bei schnellen Bewegungen 
zählt die Maus aber nicht zur High- 
End-Riege. 


Vivanco Excalibur: Das Breit- 
schwert unter den filigranen 
Gaming-Mäusen 1 Nicht nur die 
Form der Maus, sondern auch das 
maximale Gewicht von 150 Gramm 
macht die Excalibur zu einem 
echten Schwergewicht. Der Maus- 
sensor mit 2.400 Dpi hat wie die 
anderen Mäuse im Testfeld (in die- 
ser Dpi-Klasse) bei sehr schnellen 
Bewegungen Schwierigkeiten und 
verliert an Genauigkeit. Dass dies 
nichts mit der Dpi-Zahl des Sensors 
zu tun hat, zeigen übrigens die Ra- 
zer-Maus im Testfeld und die be- 
tagte MX 518 - beide Mäuse haben 
deutlich weniger Dpi als die Exca- 
libur und springen dennoch nicht 
bei sehr schnellen Bewegungen. 
Die Ergonomie der Excalibur ist 
nur für sehr große Hände geeignet. 
Darüber hinaus ist sie so ausgelegt, 
dass man das zu weit vorne liegen- 
de Mausrad mit dem Mittelfinger 


68/7008 
Härdiuäre 


Razer 


I| Dumondas 36 


M3 Platinum 


aptor-Gaming (www.raptor-gaming.com) 


Reaper Edge 


Ideazon (www.ideazon.com) 


Ikari Laser 


Steelseries (www.steelseries.com) 


Diamondback 36 ann / 


Razer (www.razerzone.de) 


Genus 
go 555 Agama | 


Spar-Tion / 


Ergo 555 Agama 


Genius (www.genius-europe.com) 


Preis/Preis-Leistung 


ca. € 75,-/befriedigend 


ca. € 60,-/befriedigend 


ca. € 50,-/befriedigend 


ca. € 30,-/gut 


ca. € 30,-/gut 


Bauart/Anschluss 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


Empfohlener Spielstil 
Ausstattung: 


ow-, Mid-, Highsense 
1,89 


ow-, Mid-, Highsense 
2,34 


Low-, Mid-, Highsense 
2,24 


Low-, Mid-, Highsense 
2,62 


Low-, Mid-, Highsense 
2,25 


Kabelführung, Makros, Mauserw. 


Makros 


Abtastung | Laser aser Laser Infrarot Laser 
Anzahl Tasten* | 6 Tasten* 6 Tasten* 6 Tasten* 7 Tasten* 10 Tasten* 
Max. Auflösung | 3.200 Dpi 3.200 Dpi 3.200 Dpi 1.800 Dpi 3.200 Dpi 
Kabellänge | 185 cm 185 cm 190 cm 200 cm 175 cm 
Sonderausstattung | LED-Anzeige, Dpi-Umsch., Gewichte, ED-Anzeige, Dpi-Umschalter, Makros | OLED-Anzeige, Dpi-Umschalter, Mausradbeleuchtung, Makros, OLED-Anzeige, Dpi-Umschalter, 


Dpi-Einstellung 


Makros 


PC Games Hardware | 08/2008 


Eigenschaften: | 2,08 1,68 2,08 1,68 2,08 
Geeignet für | Rechtshänder echtshänder Rechtshänder Rechts- und Linkshänder Rechtshänder 
Gewicht | 110-155 Gramm 110 Gramm 105 Gramm 105 Gramm 100 Gramm 
Ergonomie | Gut Gut Gut Gut Gut 
Druckpunkte (Haupt-/Sondertasten) | Gut/gut Gut/gut Gut/gut Gut/befriedigend Gut/gut 
Verarbeitung/Software | Gut/gut Gut/gut Gut/gut Gut/gut Gut/befriedigend 
Leistung: | 1,40 1,40 1,40 1,40 1,40 
Pad-Kompatibilität | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
Präzision/Gleiteigenschaften | Sehr gut/gut Sehr gut/gut Sehr gut/gut Sehr gut/gut Sehr gut/gut 
Ansprechverhalten (Latenz) | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
. & Präzision . 5p Präzision . u» Präzision . & Präzision . au Präzision 
F A Z | T Werung “> Ausstattung Werung {h Ausstattung Wertung > Ausstattung Wertung {© Beidhändigkeit Werung {h Ausstattung 
1,63 = Preis 1,64 = Preis 1,70 = Preis 1,70 = Seitentasten 1,71 an Preis 


www.pcgh.de 


* Inklusive Scrollradtaste 


bedienen muss. Wenn Sie dennoch 
den Zeigefinger zur Mausradbedie- 
nung einsetzen wollen, nerven die 
tiefe Einkerbung der Haupttasten 
und die daraus resultierend weite 
Spreizung zwischen Zeige- und Mit- 
telfinger etwas. Hinter dem Maus- 
rad, dessen Druckpunkt zu tief im 
Gehäuse liegt, befinden sich zwei 
Knöpfe zur Dpi-Steuerung. Nettes 
Gimmick: Unter den Gewichten im 
Boden der Maus sind Mikroschal- 
ter - wenn Sie ein Gewicht entfer- 
nen, erlischt eine der drei Lampen 
auf der Maus. Fazit: Die Excalibur 
ist technisch gesehen eine solide 
Maus und auch der Preis von circa 
30 Euro geht noch in Ordnung. Al- 
lerdings ist sie nicht gut für kleine 
Hände geeignet. 


Speed-Link Styx Gaming Mouse: 
Guter Allrounder, allerdings 
zu teuer I Auch die Styx Gaming 
Mouse von Speed-Link besitzt alle 
Merkmale einer aktuellen Maus, al- 
lerdings hat auch der hier verwen- 
dete 2.200-Dpi-Lasersensor Pro- 
bleme mit schnellen Bewegungen. 
Ansonsten bietet die Maus sieben 
Tasten, eine Dpi-Umstellung mit 
LED-Infoanzeige und eine Mehr- 
fachschussautomatik. Die Tasten 
für Mehrfachschuss und Dpi-Um- 
stellung liegen hinter dem Mausrad 


SPIELERMÄUSE 


und sind nicht intuitiv auslösbar. 
Aber auch die etwas klobige Form 
der Maus erschwert die Nutzung 
dieser Tasten - das Handgelenk 
muss zum Zurückziehen der Fin- 
ger stark angewinkelt werden. Die 
Position der Seitentasten über dem 
Daumen ist gut, allerdings ist der 
Druckpunkt beider Tasten etwas 
schwammig. Ein Manko für Spieler, 
die ihre Maus im Betrieb öfter an- 
heben, um sie umzusetzen: Die Lift- 
off-Distanz, also jene Höhe, bei der 
die Laserabtastung die Informations- 
verarbeitung einstellt, ist relativ 
hoch. Dies führt zu einem merkli- 
chen Zucken des Mauszeigers über 
den Bildschirm. Fazit: Der Preis von 
circa 30 Euro ist zwar akzeptabel, 
Genius oder Razer bieten in diesem 
Segment aber bessere Leistung. U 

Lars Craemer 


FAZIT: 


Zockermäuse ardware 


Erstaunlich, dass vor allem die viel 
gepriesenen Lasersensoren im Grenz- 
bereich bei einigen Mäusen im Testfeld 
patzen - da bietet selbst die betagte 
MX 518 von Logitech noch mehr Präzi- 
sion. Die High-End-Geräte haben dieses 
Problem zwar nicht, sind aber maßlos 
überteuert. Wir empfehlen daher unsere 
Spar-Tipps. 


Razer 


er 1.800-Dpi-Infrarotsensor 

der Diamondback 3G ist über 
jeden Zweifel erhaben und war 
auch mit Gewalt nicht zur Aufga- 
be zu zwingen. Allerdings liegen 
die Schwächen der Maus woan- 
ders. Die Ergonomie ist gewöh- 
nungsbedürftig, aber durchaus 
angenehm: Logitech-Anwender 
werden die klare Linienführung in 
der Hand vermissen. 


Ein Witz sind hingegen die 
Seitentasten. Diese haben zwar 
einen guten Druckpunkt, aber 
die Positionierung ist so schlecht, 
dass von den vier Tasten (jeweils 
zwei rechts und zwei links) nur 


Test 


Diamondback 3G ~~ 


Mit der Wiedergeburt der 
„kleinen“ Diamondback 
knüpft Razer an alte Erfolge 


Spielermäuse 


N 
Ss 


ardiäre 


Razer 
Diamondback 3G 
Pa 


` Spar-Tipp / 


Die Seitentasten liegen oben an der Kante 
und sind schlecht zu bedienen. 


die vordere linke effektiv genutzt 
werden kann. 


Fazit: Wer eine sehr puristische 


Maus sucht und wen die um- 
ständliche Dpi-Umschaltung nicht 


stört, der kann unbekümmert 
zugreifen. Aus Ausstattungssicht 
hat die Ergo 555 Agama von 
Genius die Nase vorn und eignet 
sich auch besser für Spiele wie 
WoW. (Ic) 


Preis: € 30,- m Preis-Leistung: Gut m Gesamtnote: 1,70 


Produkt 


Hersteller/Webseite 


GM-4800 Predator 


Trust (www.trust.com) 


Stinger 


Cyber Snipa (www.cybersnipa.com) 


Equalizer 


OCZ (www.ocztechnology.com) 


Excalibur 


Vivanco (www.bazoo.de) 


Styx Gaming Mouse 


Speed-Link (www.speedlink.de) 


Preis/Preis-Leistung 


ca. € 40,-/befriedigend 


ca. € 40,-/befriedigend 


ca. € 20,-/gut 


ca. € 30,-/gut 


ca. € 30,-/gut 


Bauart/Anschluss 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


Kabelmaus, USB 


www.pcgh.de 


Empfohlener Spielstil | Mid-, Highsense Mid-, Highsense Mid-, Highsense Mid-, Highsense Low-, Mid-, Highsense 
Ausstattung: | 2,16 2,16 2,46 2,29 2,54 
Abtastung | Laser Laser Laser Laser Laser 
Anzahl Tasten* | 7 Tasten* 7 Tasten* 7 Tasten* 6 Tasten* 7 Tasten* 
Max. Auflösung | 3.200 Dpi 3.200 Dpi 2.500 Dpi 2.400 Dpi 2.200 Dpi 
Kabellänge | 185 cm 185 cm 180 cm 180 cm 160 cm 
Sonderausstattung | Gewichte, Dpi-Umschaltung, Gewichte, Dpi-Umschaltung, Dpi-Umschaltung, 3-Schuss-Funktion, | Dpi-Umschaltung, Gewichte, Dpi-Umschaltung, Makros, 
4-Wege-Scrollrad, Makros 4-Wege-Scrollrad, Makros Makros LED-Anzeige, Makros Mehrfach-Feuerknopf 
Eigenschaften: | 2,03 2,03 2,13 2,18 2,20 
Geeignet für | Rechtshänder Rechtshänder Rechts- und Linkshänder Rechtshänder Rechtshänder 
Gewicht | 105-145 Gramm 105-145 Gramm 105 Gramm 100-150 Gramm 130 Gramm 
Ergonomie | Gut Gut Gut Befriedigend Befriedigend 
Druckpunkte (Haupt-/Sondertasten) | Gut/sehr gut Gut/sehr gut Gut/befriedigend Sehr gut/befriedigend Gut/sehr gut 
Verarbeitung/Software | Gut/befriedigend Gut/befriedigend Gut/befriedigend Gut/Gut Gut/befriedigend 
Leistung: | 3,20 3,20 3,10 3,20 3,10 
Pad-Kompatibilität | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
Präzision/Gleiteigenschaften | Gut/gut Gut/gut Gut/gut Gut/gut Sehr gut/gut 
Ansprechverhalten (Latenz) | Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
. #5 Ausstattun . “p Ausstattuni „an Preis . #5 Preis/Ausstattun| . au Preis 
F A Z | T Wertung [+ eh Warung {h Arai ei Wartung Größe Werung = Größe : Eng: “h Präzision 
2,76 = Lowsense-Abtastung 2,76 = Lowsense-Abtastung 2,78 = Lowsense-Abtastung 2,81 = Lowsense-Abtastung 2,81 = Größe 
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Rubrik | Test 


P 


L 


| 


est: „Brainmouse” 


Hardware-Kategorie: Eingabegerät 


} 


„Brainmouse” von mehreren Spielern geprüft 


WE neural Impulse Actuator 


Das Stirnband nimmt über drei Sensoren Muskelaktivität, Augenbewegung und 
Alpha- sowie Beta-Wellen auf. Es wird mit der kleinen Steuerbox verbunden. 


B NA Software 


Kalibrierung Einstellungen testen .... 


Calibration 


Nehmen Sie sich Zeit für die Kalibrierung und testen Sie Ihre Einstellungen - be- 
sonders schwer: Pong per Muskeln. Wählen oder bearbeiten Sie dann ein Profil. 


PC Games Hardware | 08/2008 


Spiele steuern per Gehirn - ja, das funktioniert wirk- 
lich. Wie viel Spaß der Neural Impulse Actuator von 
OCZ macht und welche Praxisprobleme es gibt, haben 
mehrere Redakteure mit der finalen Version geprüft. 


m  Missverständnisse zu 
vermeiden: Der Neural Im- 

pulse Actuator (einfacher 
zu merken: „Brainmouse“) ersetzt 
nicht die Maus. Stattdessen lassen 
sich damit übliche Tastaturbefehle 
wie Schießen, Laufen, Zweitwaffen- 
modus oder Inventar belegen - zum 
Zielen brauchen Sie trotzdem die 
Maus. Ausgelöst werden die Befehle 
per Augenbewegung, Muskelaktivi- 
tät im Gesicht oder mit Alpha- sowie 
Beta-Gehirnwellen. 


Installation 

Der Neural Impulse Actuator (NIA) 
wird von mehreren Shops ab 150 
Euro angeboten, verfügbar ist er 
aber noch nicht. Die NIA-Box ver- 
binden Sie mit dem Stirnband und 
per USB mit dem PC. Bei manchen 
Testern war etwas Geduld nötig, 
bis Windows das neue USB-Gerät 
erkannte. Danach installieren Sie 
die Software von der mitgelieferten 
CD. Dort informiert ein Tutorial 
über die Funktionen und erklärt, 
wie Sie das Stirnband optimal auf- 
setzen: Platzieren Sie es über den 
Augenbrauen und achten Sie darauf, 
dass keine Haare zwischen den drei 
Sensoren und der Haut liegen. Das 
Stirnband lässt sich gut festziehen 
und verrutscht nicht. Schwierig 
wird es, wenn Sie eine Brille oder 
ein großes Headset tragen. 


Kalibrierung 

Bei der Kalibrierung sollen Sie sich 
auf einen 3D-Kreisel konzentrieren. 
Was genau zu tun ist, verrät das Tu- 
torial nicht. Unsere Erfahrung: Ent- 
spannen Sie sich - die Linie für die 
Muskelaktivität sollte bei der Kali- 
brierung unterhalb der roten „Base- 
line“ liegen. Angeblich sind der 
Abstand zum Monitor und die Posi- 
tion des Stirnbands ebenfalls wich- 
tig. Nehmen Sie sich viel Zeit für 
die Kalibrierung. Unter „Practice“ 
testen Sie die Werte mit drei Mini- 
Spielen. Danach konfigurieren Sie 
Ihr eigenes Profil oder wählen eine 
von zehn Vorlagen. Laut OCZ eignet 
sich die „Brainmouse“ am besten 
für simple Shooter. Beim ersten Test 
wählten wir das UT 3-Profil. 


„Brainmouse“ im Einsatz 

Nach dem Spielstart rufen Sie das 
NIA-Profil mit „Strg“ und „F12“ auf. 
Die ersten Bots mussten schnell 
dran glauben - Schießen war kein 
Problem: Kurz die Zähne zusam- 
menbeißen oder blinzeln genügt. 
Nebeneffekt: Wenn Sie niesen müs- 
sen, schießen Sie womöglich einem 
Kameraden in den Rücken. Springen 
klappte auch fast auf Anhieb. Vor- 
wärts laufen war die größte Heraus- 
forderung. Entspannen hilft - wir 
konzentrierten uns auf das Stück 
Boden direkt vor uns. Das funktio- 
nierte nach einer Weile relativ gut. 
Auf einmal setzte die „Brainmouse“ 
jedoch für mehrere Minuten keine 
Befehle mehr um. Das Problem trat 
bei allen Testern auf. Wir machten 
uns an die Konfiguration eigener 
Profile: Mit der Software wählen Sie 
die gewünschte Eingabe (Muskeln, 
Augenbewegung, Alpha- oder Beta- 
Gehirnwellen) und legen bis zu 
vier Zonen fest (etwa: leichte Mus- 
kelaktivität, größere Aktivität etc.), 
bei denen eine Aktion ausgeführt 
wird. So bestimmen Sie etwa, dass 
bei großer Muskelaktivität (Zähne 
zusammenbeißen) ein Linksklick 
ausgeführt wird. Mit simplen Pro- 
filen spielten wir nach einer Weile 
deutlich besser, allerdings ist viel 
Training und Eingewöhnung nötig. 


Eine Alternative für Profis: Spielen 
Sie mit Maus sowie Tastatur und 
legen Sie nur den Linksklick auf die 
„Brainmouse“. Bereits beim ersten 
Versuch war die durchschnittliche 
Reaktionszeit 170 Millisekunden ge- 
ringer als bei einem Mausklick. W 

Daniel Möllendorf 


FAZIT: 
„Brainmouse” 


Hardinäre 


Wir haben uns gegen eine Note ent- 
schieden — der Neural Impulse Actuator 
lässt sich nicht vergleichen. Er eignet 
sich für Tüftler, die viel Zeit für Training 
und Konfiguration haben, sowie Profis, 
die ihre Reaktionszeit senken wollen. Die 
„Brainmouse” wird sicher begeisterte 
Fans gewinnen, die meisten Spieler ha- 
ben aber mit einer Tastatur mehr Spaß. 


www.pcgh.de 


* Quelle: Saturn Top 20 vom 16.6.2008 


Da Funcoms neues Conan-Online-Rollenspiel mit 
weiblichen Attributen nicht gerade sparsam umgeht, 
kam es nach einem Update Anfang Juni zum GAU. 
Es hatte sich ein Fehler eingeschlichen, der dafür 
sorgte, dass die Oberweite weiblicher Protagonisten 
schrumpfte und so kleiner ausfiel, als sich das einige 
Spieler wünschten. Der Busen-Bug änderte die 
„Morph Values”, von denen die Größe und der Um- 
fang von Körperteilen abhängt. Age of Conan bietet 
dem Rollenspieler nämlich die Möglichkeit, für den 
Charakter Werte für die Körbchengröße, den Schen- 
kelumfang oder die Kinnlänge einzustellen. Obwohl 
sich die „plastischen Chirurgen von Hyboria” für die 


Unannehmlichkeiten entschuldigten, herrschte in 
den Foren rege Diskussion. Während die einen die 
Brüste generell als zu groß empfanden und klagten, 
man verwechsle sie mit zusätzlichen Schutzschilden, 


bestanden Hartnäckige auf deren ursprünglich 
fülligerem Zustand und drohten mit Kündigung des 
Abos, wenn der nicht wiederhergestellt würde. 


Ich kann diese Diskussion nicht nachvollziehen 
und vermute, dass sie größtenteils von männlichen 
Spielern geführt wurde. Die feminine Fraktion sorgt 
sich sicher auch um das perfekte Aussehen ihres 


virtuellen Alter Egos. Ob die Brustgröße dabei so 
eine zentrale Rolle spielt, wage ich zu bezweifeln. 


Verkaufs- 


CHARTS’ 


Auf den ersten drei Plätzen hat sich viel getan 
und Top-Titel wie Assassin’s Creed und Call of 
Duty 4 sind nach unten gerutscht. Erstmalig in 
den Top Ten platziert: Lego Indiana Jones. (fs) 


a131331L1vg 


COMPANY 


Spiele 


Space Siege: Chris Taylor verrät tech- 
nische Details zum neuen Rollenspiel 


Chris Taylor, Gas Powered Games, 
Firmengründer und CEO 


r ist für seine unkompli- 
Ee und schlagfertige 
Art bekannt: Chris Taylor, 
Chef bei Gas Powered Games 
und Schöpfer bekannter Ti- 
tel wie Dungeon Siege, Total 
Annihilation oder Supreme 
Commander. Mit Space Siege 
stellt der Kanadier jetzt ein 
sehr actionlastiges Rollen- 
spiel vor, bei dem vor allem 
eines im Vordergrund steht: 
Zerstörung. Dabei setzt er auf 
eine Spielphysik, die Dynamit- 
fässer realistisch explodieren 
und viele Dinge der Spielwelt 
kaputtgehen lässt. Nach der 
beantwortete 
uns die Entwicklerlegende 
Fragen zur Technik. 


Präsentation 


Kommt in Space Siege 
dieselbe Engine wie in Dun- 
geon Siege 2 zum Einsatz? 


Nein, wir haben 
die Engine bis auf ihre Grund- 
komponenten demontiert 
und dann die meisten Teile, 
vor allem den Renderer, neu 
gebaut. Dabei haben wir das 
Beleuchtungsmodell, die 
Shader sowie andere Dinge 
komplett neu programmiert. 


Der Dungeon-Siege-Abkömmling bietet eine verbesserte Beleuchtung und 
schönere Shader-Effekte. Außerdem fliegen Fässer spektakulär durch die Luft. 


Dasselbe gilt für den Mehr- 
spielerteil. Auch der wurde 
auseinandergenommen und 
dann wieder neu aufgebaut. 


Wart ihr mit der alten 
Technik nicht zufrieden? 


Nein, die war nicht 
mehr zeitgemäß. Wir wollten 
einen attraktiven Titel und 
das seht ihr auch, wenn ihr 
euch die Physik, das Ragdoll- 
System, aber auch die Per- 
Pixel-Beleuchtung anschaut. 
Das ist richtig sexy! 


Physik spielt ja in Space 
Siege eine wichtige Rolle. 
Nutzt ihr Middleware oder 
habt ihr die Bibliotheken 
selbst programmiert? 


In Space Siege 
kommt das Physx-SDK zum 
Einsatz und jetzt, wo Nvidia 
Ageia aufgekauft hat, ist alles 
bestens, da es voll unterstützt 
und in Zukunft auf immer 
mehr Karten laufen wird. 


Du scheinst ja ein richti- 
ger Fan von der Physikberech- 
nung per GPU zu sein? 


Diese Technik 
ist klasse und Nvidias Chips 
sind sehr leistungsstark und 
flexibel. Mit den Fähigkeiten 
der Nvidia-GPUs haben wir 
eine außergewöhnliche Zu- 
kunft vor uns. Man kann sie 
für IEEE-zertifizierte Floating- 
Point-Berechnungen nutzen. 
Natürlich kann man die Kar- 
ten auch zum Rendern der 
Spielgrafik oder zur Berech- 
nung der Physik einsetzen. In 
Zukunft werden sie auch bei 
jeder sehr rechenintensiven 
Computeranwendung zum 
Einsatz kommen, die parallele 
Berechnungen erfordert. 


Ist Space Siege für Mehr- 
kernprozessoren optimiert? 


Die Engine von 
Space Siege noch nicht, da 
sie noch aus der Dungeon 
Siege-Ära stammt. All unsere 
zukünftigen Engines werden 
allerdings von Grund auf eine 
Multicore-Architektur besit- 
zen, weil das so sein muss. Au- 
ßerdem mag ich die Technik 
und sehe in ihr die Zukunft. 


www.sega.com/spacesiege 
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Alone in the Dark 


Für den neuesten Spross der Ac- 
tion-Adventure-Serie mit Grusel- 
garantie kündigte Eden Games 
viele technische und spielerische 
Innovationen an. Haben die Ma- 
cher ihr Wort gehalten? 


ie Entwickler lösen sämtliche 

Versprechen ein und stellen 
ein Abenteuerspiel vor, das filmreif 
inszeniert ist und viele Elemente 
enthält, die im Genre so nicht zu 
finden sind. Dazu gehören das 
innovative Inventar, realistische 
Fahrzeuge, eine frei erkundbare 
Spielwelt, kombinierbare Gegen- 
stände, Physik, eine Feuersimula- 
tion und eine schmucke 3D-Grafik 
mit detaillierten Texturen und 
exzellenten Lichteffekten. Ein wei- 
terer Pluspunkt ist die grandiose 
und mitreißende Grundstimmung. 
Zwei Dinge jedoch sorgen für Wer- 
tungsabzüge: Einerseits ermöglicht 
weder die Steuerung per Tastatur 
noch per Gamepad vernünftige 
Nahkämpfe. Andererseits beschert 


Neben fordernden Rätseln bietet Alone in 
the Dark auch handfeste Zombie-Kämpfe. 


das Speicherpunktsystem auf- 
grund fehlender Schnellspeicher- 
funktion einige Frustmomente. 


Fazit: Trotz kleiner Patzer ein sehr 
gutes, empfehlenswertes Action- 
Adventure, das rasant inszeniert ist 
und unterhaltsam ausfällt. (fs) 


Genre: Action-Adventure 

Web: www.centraldark.com 

Technik: Tolle Grafik, realistische Physik 
Empf. Hardware: X2 5000+/C2D E6320, 
8800 GT/HD 3870, 2 GiByte RAM 


WERTUNG EKA 


Release-Liste 


SPIELENEUHEITEN 


Ein guter Monat für alle PC-Spieler. Fünf Sterne vergeben wir zwar auch 
diesmal nicht, dafür bekommen 11 Neuerscheinungen das Prädikat „Gut” 
und die Zahl der wenig empfehlenswerten Titel ist erfreulich klein. (fs) 


Mass Effect 


as Xbox-360-Besitzer an dem 


futuristischen Rollenspiel 
schon längst schätzen, können jetzt 
auch PC-Spieler nachvollziehen. 
Biowares Sci-Fi-Epos präsentiert 
ein faszinierendes Spiele-Univer- 
sum, das dank Unreal Engine 3 
auch optisch sehr ansprechend in 
Szene gesetzt wird. Die Handlung 
istdramatisch, die glaubhaften Cha- 
raktere besitzen Tiefgang und die 


WILLKOMMEN IN SCHLECHTER GESELLSCHAFT 


SPIELE NACH DEINEN EIGENEN REGELN. NUTZE TAKTISCHE ZERSTÖRUNG 
UND SPRENGE FAST ALLES IN DIE LUFT. NIMM DIR, WAS DU BRAUCHST - 
MIT DREI DEINER ENGSTEN UND UNMORALISCHSTEN FREUNDE. 


spannenden Dialoge bergen viel 
Potenzial für knifflige moralische 
Entscheidungen. Für ausreichend 
Action sorgt das flotte Kampf- 
system. Leider trüben monotone 
Nebenquests, triste Planetenober- 
flächen, die nutzlose Sternenkarte 
sowie die hakelige Fahrzeugsteue- 
rung das Rollenspielvergnügen. 


Fazit: Dank Biowares hoher Regie- 
kunst spielen Sie eine glaubhafte, 
spannende Geschichte mit toller 
Grafik und viel Action. Kaufen! (fs) 


Genre: Action-Rollenspiel 

Web: http://Imasseffect.bioware.com 
Technik: Hoher Detailgrad dank UE 3 
Empf. Hardware: X2 6000+/C2D E6550, 
8800 GTS/HD 3870, 2 GiByte RAM 


WERTUNG EKTJ 


Age of Conan: 


D; WoW-Konkurrent ist zwar 
alles andere als mängelfrei, 
trotzdem hat das Online-Rollen- 


spiel einiges zu bieten, das dieses 
Manko zunächst in den Hinter- 
grund rückt. Die virtuelle Conan- 
Welt für Erwachsene besitzt sehr 
viel Atmosphäre und lockt mit 
Blut, Brüsten und rauen Sitten. Die 
Charakterdarstellung fällt genauso 
detailreich aus wie die gesamte 


Hyborian Adv. 


Grafik. Das Design der Monster ge- 
fällt, die Quests sind in lesenswer- 
te Geschichten verpackt und das 
Kampfsystem gibt dem Spieler das 
Gefühl, richtig nahe am Geschehen 
zu sein. Dabei hat man allerdings 
zu schnell die besten Combos raus 
und drückt fortan stupide auswen- 
dig gelernte Schnelltasten. 


Fazit: Age of Conan macht viel 
Spaß, bedarf aber der Nachbesse- 
rung. Ist die erfolgt, hat der Titel 
das Zeug zum Genre-Primus. (fs) 


Genre: Online-Rollenspiel 

Web: www.ageofconan.com 

Technik: Detailreiche Optik, nur DX9 
Empf. Hardware: X2 6400+/C2D E6750, 
8800 GTS/HD 3870 X2, 2 GiByte RAM 


WERTUNG 
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EA Phenomic verrät 
technische Details 


Unter der Flagge 
des Publishers EA 
arbeitet Spellforce- 
Entwickler Phenomic 
wieder an einem 
innovativen Genre- 
Mix. PCGH erfuhr bei 
einem Studiobesuch 
Technik-Fakten zur 
neuen Engine. 


nders als die Spellforce- 
A Teile ist das neueste Werk 
von EA Phenomic weder 


ein Strategie-Rollenspiel-Mix noch 
ein für Solisten ausgelegter Titel. 
Es vermischt Echtzeit-Strategie mit 
Trading-Card-Elementen und ist ein 
reines Online-Spiel, das vorwiegend 
auf kooperativ lösbare Missionen 
setzt. Spielerisch geht man mit der 
Entwicklung von Battleforge also 
ganz neue Wege. In puncto Technik 
kommt eine brandneue und selbst 
entwickelte Engine zum Einsatz. 
Über deren Vorzüge sprachen wir 
mit dem zuständigen Software-In- 
genieur Ralf Kornmann und dem 
Technischen Leiter Dirk Ringe. 


Neue Engine, neue Technik, 
gilt das auch für die Battleforge-En- 
gine? Habt ihr beispielsweise eine 
DX 10-Unterstützung eingebaut? 


Ja, wir haben einen 
vollständigen DX10-Modus, im 
Prinzip ist sogar schon DX10.1 in- 


Dirk Ringe — EA Phenomic, 
Technischer Leiter 
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tegriert. Die meisten grafischen 
Features wird man auch unter DX9 
mit einer Shader-Modell-3-Karte ge- 
nießen können. DirectX 10 gibt uns 
vor allem die Möglichkeit, eine hö- 
here Performance zu erreichen. 


Heijst das im Klartext, dass 
ihr mit DX10 viele Objekte einfa- 
cher darstellen könnt, was die Per- 
Jormance schont, oder wird auch 
die Grafikdarstellung entlastet? 


Die Grafikdarstellung 
wird etwas entlastet. Allerdings 
macht DX10 die Sachen nicht auf 
wundersame Weise schneller. 
Wenn wir aber aufwendige Sachen 
rendern, hat DX10 seinen Preis. Das 
Ziel ist, bei gleicher grafischer Qua- 
lität mit DX10 schneller zu sein. 


Die Sache ist, dass viele 
Spiele-Entwickler sagen, dass, wenn 
sie DX10 aktivieren und zusätzliche 
Features sowie Rendermodi wie 
aufwendige 


Postprocessing-Filter 


Anders als bei Spellforce können Sie in Battleforge die Kamera- 
perspektive nicht frei drehen, sonden nur per Mausrad zoomen. 


in die Engine integrieren, der Per- 
formance-Vorteil wieder verloren 
geht. Unsere Erfahrung jedoch ist, 
dass wir mit den Vorteilen, die DX10 
bietet, vor allem die CPU sehr stark 
entlasten können - und das wollen 
wir natürlich auch voll ausnutzen. 


Da sie für ein Strategiespiel 
entwickelt wurde, ist eure neue En- 
gine doch bestimmt für Mehrkern- 
‚prozessoren optimiert, oder? Wenn 
Ja, wie gut skaliert sie mit zwei oder 
vier Kernen? 


Klar ist die Engine 
mehrkernoptimiert, der Leistungs- 
gewinn wird jedoch situationsab- 
hängig sein. Prinzipiell unterstützt 
die Engine eine beliebige Anzahl 
von Cores. Unser Hauptaugenmerk 
liegt schon aufgrund der Verbrei- 
tung auf Dualcore-Systemen. Wenn 
es dann darüber hinausgeht, bei- 
spielsweise bei Quadcore-Syste- 
men, wird es noch ein gewisses Ska- 
lierungspotenzial geben. Allerdings 


Ne 2 
Um wiy 
Ralf Kornmann - EA Phe- 

nomic, Software-Ingenieur 


DE Inhalte auf der 
4 HEFT-DVD 


Video: Interview mit EA Phenomic 


gibt es jenseits dieser Grenze nur 
noch eine geringe Leistungssteige- 
rung, weil wir vor allem für Spieler 
mit den aktuell am weitesten ver- 
breiteten PCs mit Ein- und Zwei- 
kernprozessor optimieren werden. 


Welche Engine-Teile konntet 
ihr in getrennte Threads zerlegen? 


Die Engine selbst istin 
dem Sinn nicht funktionsorientiert 
zerlegt, denn wir verteilen die Auf- 
gaben dynamisch. Pro Kern läuft 
ein Thread, der dynamisch verschie- 
dene Aufgaben übernimmt. Primär 
werden die Soundberechnung, die 
Berechnung der Physik sowie der 
größte Teil der Grafikberechnung 
auf Sekundärsysteme ausgelagert. 


Noch ein paar Worte zur Phy- 
sik. Habt ihr die Engine selbst ent- 
wickelt oder nutzt ihr Middleware? 


Wir nutzen eine EA-inter- 
ne Entwicklung. Havok oder Ageias, 
sprich Nvidias Physx, kommen nicht 
zum Einsatz. Daher wird die Physik 
nur vom Prozessor berechnet. 


Wir haben eben bei der Vor- 
führung auch Überstrahleffekte ge- 
sehen. Ist das „echtes“ HDR? 


Nein, diese Over- 
bright-Effekte sind nur Standard- 
Glow-Effekte. Wir könnten zwar 
eine dynamische Anpassung der 
Helligkeit integrieren, doch wir fin- 
den das für ein Echtzeit-Strategie- 
spiel nicht angemessen. | 

Frank Stöwer 


www.pcgh.de 


Stalker: Clear Sky DX10 


Dass GSC der X-Ray- 
Engine eine DX10- 
Unterstützung spen- 
dieren will, ist schon 
lange bekannt. Mit 
konkreten Infos gin- 
gen die Ukrainer bis 
dato aber sparsam 
um. Doch wir haben 
für Sie noch einmal 
bei den Entwicklern 
nachgefragt. 


ei unserem letzten Inter- 
view mit den Technikern 
des ukrainischen Clear Sky- 


Entwicklers GSC Game World hieß 
es noch: „Wir experimentieren und 
überlegen, welche DX10-Features 
in den finalen Renderer integriert 
werden.“ Jetzt, wo die Experimen- 
tierphase abgeschlossen und der 
DX10-Renderpfad weitestgehend in 
die X-Ray-Engine eingebaut zu sein 
scheint, haben die Macher Kon- 
kretes zu berichten. Diese günsti- 
ge Gelegenheit hat PCGH genutzt 
und sich erneut mit dem Leitenden 
Grafikprogrammierer Igor Loban- 
chikov unterhalten. 


Im Gegensatz zu vielen Ent- 
wicklerkollegen, die sich über die 
schlechte Performance von DX10 
und die mit der API verbundenen 
Einschränkungen beschweren, 
habt ihr euch schon sehr früh für 
eine DX10-Unterstützung entschie- 
den. Was waren eure Gründe? 


DX10 ist gar nicht so 
schlecht wie sein Ruf. Die Treiber 
arbeiten stabil und wesentlich op- 
timierter als noch vor einem Jahr. 
Auch die Tools sind mittlerweile 
alle verfügbar und DX10 schränkt 
uns auch bezüglich der Zielgruppe 
nicht ein. Das wäre anders, wenn 
wir auf eine DX9-Unterstützung 
verzichten würden. Ganz im Ge- 
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genteil unterstützen wir noch älte- 
re Renderer und haben auch den 
DX9-Renderer überarbeitet. DX10 
ist eine langfristige Investition. 
Wir haben entschieden, uns schon 
sehr früh mit der API vertraut zu 
machen, damit wir jetzt ausführ- 


Gesamtleistung keine Unterschiede 
zwischen dem DX9- und dem DX10- 
Pfad gibt. Ein konkretes Beispiel: Die 
Implementierung der Simulation 
des volumetrischen Nebels mithilfe 
von DX9 kann zu viel Prozessorleis- 
tung verbrauchen, die dringend für 


>> DX10 ist gar nicht so schlecht wie sein Ruf. Die Treiber 
arbeiten stabil und deutlich optimierter als noch vor einem 
Jahr. Auch die Tools sind mittlerweile alle verfügbar. << 


lich experimentieren können. Das 
spart viel Zeit bei der Vorbereitung 
für zukünftige Projekte. Außerdem 
möchte ich erwähnen, dass uns die- 
se Vorgehensweise den Übergang 
zu DX11 deutlich erleichtern wird. 


Wo siehst du als Programmie- 
rer die Vorteile von DX10? Kannst 
du konkrete Beispiele geben? 


Bezüglich der Pro- 
grammierung ist DX10 viel aufge- 
räumter. Wir konnten zusätzliche 
Pfade entfernen, was notwendig 
war, um die Optimierungen vetr- 
schiedener IHVs zu unterstützen. 
Dazu kommt ein geringerer Ver- 
brauch an CPU-Rechenleistung 
- das hilft bei prozessorlimitierten 
Szenen. Trotzdem optimieren wir 
immer noch weiter, damit es bei der 


das Rendern der restlichen Szene 
genauso wie für Berechnungen der 
KI, der Physik und der Spiellogik 
benötigt würde. Mit DX10 werden 
dafür nur wenige Render-Aufrufe 
fällig, da wir hier die Möglichkeit 
haben, das Ganze mithilfe von Geo- 
metry-Shadern in eine volumetri- 
sche Textur zu rendern. Insgesamt 
geht es bei DX10 nicht darum, etwas 
ganz Neues zu machen, sondern um 
Vereinfachung und Effizienz. 


In einem früheren Interview 
hast du gesagt, dass der Quellcode 
der X-Ray-Engine für die DX10-Un- 
terstützung geändert werden muss- 
te. Stimmt das? Wie viel Zeit nahm 
der Umbau in Anspruch? 


OINEUSE Obwohl die X-Ray- 
Engine mehrere Renderer unter- 


war die DX9-Abstraktions- 
ebene zu tief in den allgemeinen 
Teil der Engine integriert. So muss- 
ten wir den vorhandenen Code auf- 
teilen, um zwischen den Renderern, 
die auf DX9 oder eine andere API 
wie beispielsweise DX10 zurück- 
greifen, umschalten zu können. Das 
heißt, dass die bestehende Technik 
weitestgehend unangetastet blieb 
und wir nur kleine Teile von einem 


stützt, 


zum anderen Modul verschoben 
sowie nur einen kleinen Interface- 
Teil einführt haben. Dieser Umbau 
ging zügig vonstatten und die ei- 
gentliche Herausforderung bestand 
darin, fast genau dieselbe Optik mit 
dem DX9- und dem DX10-Rende- 
rer zu erzielen. Dafür musste ich 


Igor Lobanchikov — GSC Game World, 
Leitender Grafikprogrammierer 


www.pcgh.de 


Die Tiefenunschärfe bekommen Sie auch unter DX9 zu Gesicht. Für den volumetri- 


schen Rauch und die dynamischen „Wet Surfaces” benötigen Sie eine DX10-Karte. 


alle Render-States und die Shader 
überprüfen sowie einige FFP-Funk- 
tionsweisen (FFP = Fixed Function 
Pipeline) implementieren. 


IN Ihr habt die neuen DX 10-Ren- 
dertechniken ja ausgiebig getestet. 
Welche der Features werdet ihr jetzt 
in die X-Ray-Engine integrieren? 


Die Feature-Liste für 
die aktuelle Version der X-Ray-En- 
gine ist final. Es ist jedoch nicht aus- 
zuschließen, dass bei Release oder 
durch spätere Patches noch weitere 
hinzukommen. Aktuell nutzen wir 
die Volume-Texture-Technik, um 
alle volumetrischen Texturschich- 
ten in einen einzelnen Aufruf (Call) 
zu packen. Das spart CPU-Rechen- 
zyklen und gibt uns die Möglich- 
keit, so viele Hindernisse für den 
Rauch wie möglich einzusetzen, 
der so wirklich sehr interaktiv aus- 
fällt. Die meisten anderen Features 
sind weniger interessant, da wir mit 
ihnen dieselben Dinge wie in DX9 
machen und nur anders vorgehen. 


Wie genau sieht denn dann 
der visuelle Unterschied zwischen 
der DX9- und der DX10-Version 
aus? Anders gefragt: Welche Effekte 
bekommen Spieler mit einer DX9- 
Karte nicht zu sehen? 


Das sind vor allem 
Effekte wie volumetrische 
Rauch und die dynamischen „Wet 
Surfaces“. Hier braucht der Spieler 
auf jeden Fall eine Karte der DX10- 
Klasse, um diese neu hinzugefügten 
optischen Aufwertungen mit einer 
hohen Auflösung und akzeptablen 
Fps-Rate zu genießen. Die besonde- 
re Rauchdarstellung haben wir ein- 
geführt, weil sie in den Levels, die 


der 
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im Untergrund spielen, die Atmo- 
sphäre verdichtet. Der Rauch inter- 
agiert mit Wänden und Kisten und 
versucht überallhin vorzudringen. 
Außerdem verdeckt er den Spieler, 
wenn dieser durch ihn hindurch- 
läuft. Bei den dynamischen „Wet 
Surfaces“ handelt es sich um einen 
Effekt, den wir dazu einsetzen, dem 
Spieler glaubhaft zu machen, dass 
es sich um echten Regen handelt, 
da es zu einer Interaktion mit allen 
sichtbaren Objekten kommt. Wasser 
spritzt vom Boden hoch und läuftan 
Wänden, Kästen, Tanks und sogar 
an trockenen Stellen unter Dächern 
herunter. Diese Darstellungstechnik 
ist komplett dynamisch, sodass die 
Arbeit für unsere Leveldesigner ent- 
fällt. Es gibt noch weitere hübsche 
visuelle DX10-Features. Da wir aber 
immer noch nicht genau wissen, ob 
und wann sie eingebaut werden, 
wäre es unfair, euch raten zu lassen, 
welche das sein könnten. 


Gibt es neben grafischen 
Unterschieden zwischen DX9 und 
DX10 auch Unterschiede bei der 
Performance? Nutzt ihr die Vista- 
API zur Leistungsverbesserung? 


Die Art und Weise, 
wie unser DX9-Renderer Gebrauch 
von der Grafikschnittstelle macht, 
ist in hohem Maße optimiert, da- 
her erwarten wir keine höheren 
Fps-Raten für DX10. Allerdings 
verbraucht die DX10-API weniger 
CPU-Leistung, daher könnt ihr mit 
einer Leistungsverbesserung in pro- 
zessorlimitierten Szenen rechnen. 


T Ist denn eine DX 10-Karte der 
ersten Generation wie eine 8800 
GT (G80, 320 MiByte VRAM) oder 
HD 2900 XT trotzdem überfordert? 


Neu in Clear Sky: die „Godrays“. Das sind Sonnenstrahlen, die von einem bestimmten 
Punkt ausgehen. Diese optische Aufwertung ist ebenfalls nur unter DX10 zu sehen. 


Welche Karte empfiehlst du für alle 
Details in DX10 und 1.280 x 1.024? 


Wir haben noch kei- 
ne Leistungstests mit allen verfügba- 
ren Karten durchgeführt, doch das 
ist auf jeden Fall geplant. Trotzdem 
kann ich schon Hinweise geben: 
320 MiByte Speicher sind zu wenig, 
um Clear Sky mit der maximalen 
Texturqualität zu spielen. So wie 
es aussieht, reichen 512 MiByte. Im 
Gegenzug könnt ihr mit einer 8800 
GTS mit 640 MiByte mit allen Optio- 
nen, aber nicht mit der maximalen 
Qualität spielen. Unter maximaler 
Qualität verstehen wir, dass die 
neueste Hardware für die optimale 
Bildqualität zum Einsatz kommt. 


I Habt ihr trotzdem schon die 
neuen AMD- und Nvidia-Karten mit 
Dual-GPU getestet? Bringen die bei 
Clear Sky einen Leistungsvorteil? 


Bei der Entwick- 


lung neuer Effekte behalten wir das 
Multi-GPU-Rendering 


im Hinter- 


E. 4 Be 
Mit DX10-Rendertechniken wie Geometry-Sh 


kopf und erste Tests haben gezeigt, 
dass diese Karten gut mit sehr ho- 
hen Auflösungen skalieren, wenn 
alle Optionen eingeschaltet sind. 


Geil Eine letzte Frage: Siehst du als 
Entwickler in DX10 einen Meilen- 
stein in der Spieleentwicklung? 


DX10 ist ein Meilen- 
stein in der Industrie. Die API hat 
ein neues Shader-Modell, eine neu- 
es Konzept der Ressourcenverwal- 
tung, eine einheitliche, von allen 
Hardware-Herstellern unterstützte 
Feature-Liste und ein neues Trei- 
bermodell für Vista eingeführt. Die 
Erfolge kommen aber nicht unmit- 
telbar - das zeigt die aktuelle Markt- 
lage, wo viele Spiele einfach nur von 
DX9 nach DX10 portiert werden. 
DX10 hat zu viele Sachen in einem 
Schritt eingeführt. Wahrschein- 
lich wird die Veröffentlichung von 
DX11 der Punkt sein, an dem die Er- 
rungenschaften von DX10 auf dem 
Markt einschlagen. 

Frank Stöwer 


adern entlasten die Entwickler den 


Prozessor und nutzen seine Rechenleistung beispielsweise für die Gegner-Kl. 
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Rubrik | Spiele 


Tuning: D 


Die PC-Version des Actionspiels im Leistungscheck 


Devil May Cry 4 DX9 


1.280 x 1.024, 
kein AA/AF 


E Die HD 3870 X2 ist fast doppelt so schnell wie die HD 3870. 
E Die HD 3850 besitzt genug Leistung für 4x MSAA und 16:1 AF. 
E Für 1.280 x 1.024 ohne FSAA/AF reicht schon die X1950 Pro. 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


Devil May Cry 4: Performance-Test, Szene 1, Fraps 2.9.2 


Minimum-Fps 


» |» FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER > | Fps |o 20 [zo 60 80 100 120 140 160 180 200 220 PREIS 
Radeon HD 3870 X2/ 215 (+339%) 260 
2x512 MiByte | TE 127 (+234%) u 
Geforce 9800 GTX/ 171 (+249%) 200- 
512 MiByte E] 133 (+250%) ö 
Geforce 8800 GTS/ i 158 (+222) 160- 
512 MiByte [| 125 (+229%) t 
Geforce 8800 GT/ i 142 (+190%) 110- 
512 MiByte BEZ 127 (+234%) ' 
Radeon HD 3870/ ; 114 (+133%) 100 
512 MiByte | M 1 70 (+349) i 
Radeon HD 3850/ i 97 (+98%) 80,- 
256 MiByte E 59 (+55%) i 
Radeon X1950 Pro/ | MEM 58 (+18%) P 
256 MiByte |E 42 (+11%) ; 
Geforce 7900 GT/ mn | 49 (Basis) N 
256 Mißyte N 38 (Basis) = 


System: C2E QX6850, 2 GiByte DDR2 800, Nforce 680 SLI, WinXP SP2, FW 175.16 (HQ), Catalyst 8.5 


1.280 x 1.024, 
kein AA/AF 


Devil May Cry 4 DX10 


E Die Fps-Rate nimmt unter Vista um bis zu 28 Prozent ab. 


E Die HD 3870 X2 ist nur 2 Prozent schneller als die HD 3870. 


1.680 x 1.050, 
4x MSAA/16:1 AF 


E Die HD 3650 ist zu schwach für alle Details in 1.280 x 1.024. Minimum-Fps 
Devil May Cry 4: Performance-Test, Szene 1, Fraps 2.9.2 
»B.SP. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER » | Fps fo 20 | 40 | 60 80 100 120 140 KREIS 
Geforce 8800 GTS/ ; 136 (+369%) 160 
512 MiByte m 93 (+365%) A 
Geforce 8800 GT/ 2 134 (+362%) 110 
512 MiByte gg ij 86 (+330%) i 
Radeon HD 3870 X2/ " 91 (+214%) 260 
2x512 MiByte | m 66 (+230%) r 
Radeon HD 3870/ p 89 (+207%) 100 
512 MiByte E E 5? (+160%) i 
Radeon HD 38507 | M 78 (169%) 80,- 
256 MiByte D] 70 (+250%) i 
Radeon HD 3650/ | MEMEH 29 (Basis) 50,- 
256 MiByte E 20 (Basis) k 
System: C2E QX6850, 2 GiByte DDR2 800, Nforce 680 SLI, WinXP SP2, FW 175.16 (HQ), Catalyst 8.5 


evil May Cry 4 


Diese gelungene Umsetzung sieht besser aus als die 
Konsolenfassung und schont dabei noch Ihre Hardware. 


it der PC-Fassung des schon 
im Februar für die PS3 und 
Xbox 360 veröffentlichten 


Schnetzelspiels wollte Capcom kei- 
nesfalls eine billige Konsolenportie- 
rung abliefern. Man versprach, die 
technischen Möglichkeiten des PCs 
zu nutzen, um das Spiel für Multi- 
core-Prozessoren zu optimieren 
und eine DX10-Unterstützung für 
eine bessere Performance in die MT- 
Framework-Engine zu integrieren. 
Unser Leistungscheck zeigt, ob die 
Entwickler Wort gehalten haben. 


Eine Dualcore-CPU reicht 

Obwohl die Engine - wie angekün- 
digt - gut mit vier Prozessorkernen 
skaliert, benötigen Sie lediglich ein 
Modell mit zwei Rechenzentralen. 
So verfügt schon ein günstiger Core 
2 Duo E6320 oder Athlon X2 5000+ 
über genügend Leistung in Szenen, 
in denen Horden von Gegnern 
gleichzeitig dargestellt und animiert 
werden. Auch die Anforderungen an 
Ihren 3D-Beschleuniger halten sich 
in Grenzen. So ist bereits eine HD 


Die wichtigsten Tuning-Tipps* 


3850 weder im DX9- noch im DX10- 
Modus mit allen Details in 1.280 x 
1.024 überfordert. Im Gegenzug 
garantiert eine 8800 GT oder HD 
3870 ruckelfreien Spielspaß in sehr 
hohen Auflösungen und mit einem 
hohen Grad an FSAA und AF. Unter 
Vista (DX10) fällt die Fps-Leistung 
allerdings durchweg niedriger aus 
(siehe Benchmarks) und mit nur ei- 
nem GiByte Arbeitsspeicher kommt 
es hier - anders als mit WinXP - zu 
nervigen Rucklern. 


Viel Mehrleistung möglich 
Stößt Ihre Hardware doch an ihre 
Leistungsgrenzen, verringern Sie 
zuerst für einen Performancege- 
winn von bis zu 56 Prozent (23 Fps, 
Test-PC siehe unten) die Auflösung. 
Stellen Sie dann noch die Schatten 
aus, machen Sie weitere 14 Fps (34 
Prozent) gut. Eine niedrige Qualität 
empfehlen wir nur bei Härtefällen, 
da vor allem die simple Beleuch- 
tung und die detailarmen Schatten 
die Stimmung verschlechtern. | 

Frank Stöwer 


Schalter und Einstellungen Max. Tuningpotenzial | Gewinn in Frames 
Auflösung: 1.024 x 768 56 Prozent 23 Fps (41-64 Fps) 
MSAA: Aus statt 2x 46 Prozent 13 Fps (28-41 Fps) 
Texturauflösung: Niedrig statt extrem hoch! 5 Prozent 2 Fps (41-43 Fps) 
Schattenqualität: Aus statt extrem hoch |34 Prozent 14 Fps (41-55 Fps) 
Qualität: Niedrig statt extrem hoch 37 Prozent 15 Fps (27-31 Fps) 
Anisotroper Texturfilter: Aus statt 8:1 |5 Prozent 2 Fps (39-41 Fps) 


* Gemessen mit Core 2 Duo E6320, Radeon HD 3650, 1 GiByte RAM, Auflösung 1.280 x 1.024 


Der optische Vergleich unter DX9 


Texturenauflösung: Bei „Niedrig” ver- 
lieren die Texturen an Tiefe (1) und Details 
(2). Das Leistungsplus fällt sehr gering aus. 
Qualität: Spielen Sie für ein Leistungsplus 
von 37 Prozent mit geringem Detailgrad, 


verringert sich die Qualität der Beleuch- 
tung (3) und der statischen Schatten (4). 
Schattenqualität: Beim Verzicht auf die 
Figurenschatten (5) verliert das Spiel an 
Atmosphäre. Dafür steigt die Fps-Rate. 
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Tuning: Alone in the Dark 


Das Grusel-Adventure zerrt stark an Ihren Nerven, 
Ihre Hardware ist jedoch deutlich weniger gefordert. 


ntwickler Eden Games 
hat dem Action-Adventure 
viele technische Finessen 


wie realistische Licht- und Schatten- 
spiele sowie eine Feuer- und Physik- 
simulation spendiert. Das sorgt für 
eine mitreißende Stimmung, in de- 
ren Genuss Sie auch kommen, wenn 
Sie keinen High-End-PC besitzen. 


Die ideale Rechenzentrale für Alone 
in the Dark ist ein Zweikernprozes- 
sor. Bereits ein C2D E6320 oder X2 
5000+ verfügtim Zusammenspielmit 
einer 8800 GT über genug Leistung 
für eine durchschnittliche Fps-Rate 
von rund 40 Fps in 1.280 x 1.024. 
Beim Test mit einem Einkernmodell 
stürzte die uns vorliegende Review- 
Version dagegen beim Laden eines 
Spielstandes ab. Die optimale Optik 
in sehr hohen Auflösungen und 16:1 
AF garantieren erfreulicherweise 


schon Mittelklasse-Karten wie die 
9600 GT, 8800 GTS (320 MiByte) 
oder 8800 GT. Im Gegenzug bremst 
die 60-Fps-Limitierung High-End- 
Karten aus. Empfehlungen für AMD- 
Modelle können wir aufgrund von 
Abstürzen durch Treiberprobleme 
nicht geben. Wer mit nur einem 
GiByte Speicher spielt, muss etwas 
längere Ladezeiten in Kauf nehmen. 


Wenn Alone in the Dark auf Ihrem 
System nicht flüssigläuft, reduzieren 
Sie zuerst die Auflösung. Das bringt 
ein Leistungsplus von bis zu 26 Pro- 
zent (siehe Tabelle links). Reicht das 
nicht, hilft auch der Verzicht auf 
eine aufwendige Vegetationsdarstel- 
lung (19 Prozent Performance-Ge- 
winn). Wenn Sie zusätzlich noch die 
Schatten ausstellen (müssen), leidet 
die Atmosphäre deutlich. 

Frank Stöwer 


Schalter und Einstellungen Max. Tuningpotenzial | Gewinn in Frames 
Auflösung: 1.024 x 768 26 Prozent 7 Fps (28-34 Fps) 
Vegetation: Regler nach links (-) 19 Prozent 5 Fps (27-32 Fps) 
Lichtclipping-Entf.: Regler nach links (-) |4 Prozent 1 Fps (27-28 Fps) 
Effekte: Niedrig statt hoch 4 Prozent 1 Fps (27-28 Fps) 
Schatten: Am niedrigsten statt hoch 15 Prozent 4 Fps (27-31 Fps) 
HDR: Deaktiviert 4 Prozent 1 Fps (27-28 Fps) 
Anisotroper Texturfilter: Aus statt 4x 4 Prozent 1 Fps (26-27 Fps) 


* Gemessen mit Core 2 Duo E6320, Geforce 8600 GTS, 1 GiByte RAM, Auflösung 1.280 x 1.024 


Alone in the Dark 


1.280 x 1.024, 
kein AA/AF 


j7 


Max. Details, 1.600 x 1.200, 16:1 AF 


‘ Min. Details, 1.600 x 1.200, kein AF 


I Die 60 Fps-Bremse limitiert die 8800 GTS und 9800 GTX. 1000 x 1:200, 


= Ny 


System: C2D E6550, 2 GByte DDR2-RAM, Nforce 680 SLI, WinXP SP2, FW 175.16 (HQ), Catalyst 8.5 


ein Garant für die gruselige Atmosphäre 
sind, empfehlen wir, die Schatten bei 


I Beim Test mit AMDs HD-Karten gab es Treiberprobleme. 
E Die 8600 GTS ist zu schwach für alle Details in 1.280 x 1.024. Minimum-Fps 
Alone in the Dark: VGA-Benchmark, Fraps 2.9.2 
BESSER P> | Fps N 10 b BED. SP. 36 A RAR 50 60 PREIS 
Geforce 9800 GTX/ 52 (+93%) 210 
512 Mißyte CEE} 47 (+135%) g 
Geforce 8800 GTS | EEE 52 (+93%) 160 
512 MiByte eII] 44 (+120%) g 
Geforce 8800077 | EEE 51 (+39 7%) 120 
512 MiByte [EEE 42 (+110%) g 
Geforce 8800 GTS | M 29 (+8 17) 110 
(680)/320 MiByte | M 41 (+70%) i 
Geforce 600 GT | EEE 46 (707%) 100.- : . RE p ; 
512 MiByte | 38 (+90%) i Vegetation: Spielen Sie mit einem einer schwachen Grafikkarte auszu- 
Geforce 8600 GTS/ 27 (Basis) 55,- Einsteigersystem, sollten Sie für einen schalten. 
56 MiByte 20 (Basis) i i i i 
1 Leistungsgewinn von bis zu 19 Prozent HDR: Die Anpassung der Helligkeit 
Radeon X1950 Pro | MEMME 22 (-19%) J5: f das Grü Bod ich 5 P g g 
256 MiByte EE 17 (-15%) i auf das Grünzeug am Boden verzichten. lässt die Beleuchtung sehr realistisch 
Geforce 7900 GT/ | MEMM 22 (19%) N Schatten: Obwohl die Schattenspiele erscheinen und kostet nur wenig 
256 MiByte MEERE 15 (-19%) íl; 


Grafikleistung. Daher nur in Härtefällen 
deaktivieren. 
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Ubidays 2008 


Ubisofts Top-Titel 


für 2008 angespielt 


Bereits zum zweiten 
Mal lud Ubisoft zur 
Hausmesse nach 
Paris in das „Carrou- 
sel du Louvre”. Wir 
waren vor Ort, um ei- 
nen Blick auf die für 
dieses Jahr geplan- 
ten PC-Highlights 

zu werfen und neue 
Fakten zur Technik zu 
bekommen. 


eben Neuankündigungen, 
N Präsentationen und Inter- 
view-Terminen stand bei 


den Ubidays 2008 vor allem eines 
im Mittelpunkt: Spielen. Zu diesem 
Zweck baute Ubisoft im Unterge- 
schoss des berühmten Pariser Muse- 
ums Stände auf, an denen die gela- 
denen Pressevertreter die für dieses 
Jahr geplanten Spitzentitel wie Far 
Cry 2, Brothers in Arms: Hells 
Highway oder HAWX am PC Probe 
spielen durften. Diese Gelegenheit 
ließen wir uns natürlich nicht ent- 
gehen. Hier sind unsere Eindrücke: 


Angespielt: Far Cry 2 
Der Höhepunkt der Ubidays 2008 
war zweifelsfrei die spielbare Version 


des schon mit Spannung erwarteten 
DX10-Shooters. In Paris legten wir 
zwar nur Hand an die DX9-Version, 
die laut des neben uns sitzenden 
Spieledesigners und Skriptschreibers 
Patrick Redding auf einem Rechner 
mit Intel-Quadcore-Prozessor und 
Geforce 9800 GTX lief, aber diese 
demonstrierte schon eindrucksvoll, 
welch fantastische Optik und welch 
actionreiches Gameplay den PC- 
Spieler erwartet. 


Der Renderer der Dunia-Engine spen- 
diert dem virtuellen Afrika mit seiner 
authentischen Vegetation einen sehr 
hohen Detailgrad - da macht bereits 
eine Rundfahrt per Jeep oder ein 
Fußmarsch durch das Steppengras 


Far Cry 2: Technische und spielerische Höhepunkte 


Hoher Detailgrad 


Der Renderer der Dunia-Engine setzt die afrikanische Savan- 
ne mit ihrer typischen Flora und Fauna detailliert in Szene. 


der Savanne Laune. Verstärkt wird 
das annähernd realistische Spiel- 
erlebnis durch die aufwendige Be- 
leuchtung inklusive Überstrahleffekt 
sowie die detaillierten Schatten der 
Vegetation. Dazu kommen kinoreife 
Effekte wie die Tiefen- und die Be- 
wegungsunschärfe, die laut Patrick 
Redding mit Absicht nicht zu über- 
trieben eingesetzt werden. 


Der Busch brennt 

Der Höhepunkt der Präsentation 
jedoch war die Feuersimulation, die 
wir sozusagen hautnah miterleben 
konnten. Dank dieser von Ubisoft 
Montreal selbst entwickelten Tech- 
nik sticht Far Cry 2 deutlich aus 
der Masse der Ego-Shooter heraus. 


Der virtuelle Brand sieht nicht nur 
beeindruckend aus, er wirkt sich 
auch entscheidend auf das Spielge- 
schehen aus. Der Spieler kann das 
Feuer als Waffe einsetzen, indem 
er Objekte, die den Gegnern als 
Deckung dienen, oder die Feinde 
selbst anzündet. Im Gegenzug muss 
man aufpassen, bei ungünstigen 
Windverhältnissen nicht selber Op- 
fer der Flammen zu werden. Das 
ist möglich, da weder die Wind- 
noch die Wettersimulation, wie uns 
Patrick Redding verspricht, geskrip- 
tet sind, sondern von der KI berech- 
net werden. Außerdem übernimmt 
die KI auch die Animation der Bäu- 
me und Sträucher sowie die Reaktio- 
nen und das Kampfverhalten P 


Die Feuersimulation 


5 | a 
Feuer breitet sich physikalisch korrekt aus, setzt Objekte und 
Charaktere in Brand und beeinflusst so das Spielgeschehen. 


A| Mr E 
s übernimmt die KI die Wind- und Wetter- 
simulation sowie die Animation der Bäume und Sträucher. 


Anstelle von Skrip 


a E = 
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PCGH: Bis jetzt gab es noch keine 
klare Aussage, ob euer Titel DX10 
unterstützt. Was sagst du dazu? 


Randy Pitchford: Ja, wir unterstüt- 
zen DX10 und wir haben kein Pro- 
blem damit. Mit DX10 können wir 
einige Sachen machen und die API er- 
möglicht uns auch ganz neue Optio- 
nen. Es gibt verschiedene Wege, ei- 
nen Pixel-Shader zu programmieren. 
Für Hell's Highway haben wir zum 
Beispiel einen „Augapfel-Shader“ ge- 
schrieben, der aus 300 Anweisun- 
gen besteht. Wenn der Spieler sehr 
nah an seinen Gegner herankommt, 
möchte er den Glanz in dessen Au- 
gen oder die modellierte Iris sehen. 
Außerdem können Gefühle durch Trä- 
nen in den Augen verstärkt werden. 
Trotzdem halten wir uns mit solchen 
Details noch zurück, da wir nicht un- 
bedingt die Gesamtleistung durch 
diese im Ende wenig bedeutenden 
Einzelheiten zu sehr bremsen wollen. 


PCGH: Dann fallen die optischen 
Unterschiede zwischen der DX9- und 
der DX10-Version ja doch nicht so 
gravierend aus, oder? 


Randy Pitchford: Ich glaube, wenn 
das Spiel veröffentlicht wird, gibt es 
viele Spieler, die versuchen, den Un- 
terschied zu beschreiben. Und wisst 
ihr was, es wird nur einige geben, 
die das wirklich erkennen und sagen 
können: „Schau mal, da ist ein Fea- 
ture, bei dem DX10 gewinnbringend 
eingesetzt wird.“ 


PCGH: Zurück zur Basistechnologie. 
Ihr nutzt ja die Unreal Engine 3, habt 
ihr Epics Technik stark modifiziert? 


Randy Pitchford: Epics Technologie 
ist großartig, keine Frage. Trotzdem 
haben wir an der Engine gearbei- 

tet. Es gibt ein neues Shader-Modell 
und wir haben viel Zeit in die Naviga- 
tion gesteckt. Außerdem haben wir 
die dynamische Beleuchtung modifi- 
ziert. Natürlich verbessert auch Epic 
selbst die Engine kontinuierlich. Was 
mir an der Unreal Engine 3 besonders 
gefällt, ist die Art und Weise, wie sie 
Daten in und aus dem Speicher be- 
wegt. Manövriere ich durch die Spiel- 
welt, liefert sie Daten ohne eine spür- 
bare Unterbrechung. Ladezeiten 
gehören der Vergangenheit an, denn 


wir sind der Lage, alle Daten dyna- 
misch in den sowie aus dem Speicher 
zu laden. 


PCGH: Habt ihr auch Hand an die 
mitgelieferte Physik-Engine gelegt? 


Randy Pitchford: Nur wenig. Wir 
arbeiten größtenteils mit der Phy- 
sik-Engine, die Epic mitliefert. Unse- 
rer Meinung nach ist sie eine gute Ba- 
sis und wir haben damit alles, was wir 
uns vorgenommen haben, auch er- 
reicht. Zusätzlich erweiterten wir ei- 
nige Features, um beispielsweise zer- 
störbare Deckungen einzubauen. 
Insgesamt ist das Physx-SDK eine soli- 
de und gute Physik-Lösung. Ich glau- 
be, es gibt einige Spiele da draußen, 
bei denen die Unreal-Engine zusam- 
men mit Havok zum Einsatz kommt 
und die dadurch an Atmosphäre ein- 
gebüßt haben. Beim Spielen von Area 
51 fand ich viele Fehler bei der Durch- 
schlagskraft von Geschossen. Hier ha- 
ben die Entwickler viel Zeit und Geld 
in ein schlechtes Ergebnis investiert. 


PCGH: Die Unreal Engine 3 skaliert ja 
sehr gut mit Mehrkernprozessoren. 


-p ~< 
Randy Pitchford - Gearbox, Präsident 
und Produzent der BiA-Reihe 


Stellen diese CPUs die Zukunft der 
Spieleentwicklung dar? 


Randy Pitchford: Klar, wir sind gera- 
de erst auf dem Weg in die Zukunft 
gestartet. Der nächste Schritt, der 
kommt, sind CPUs mit 64 Kernen und 
etwas, das ich als „Crazy Concurren- 
cy” bezeichne. Ich beauftrage gleich 
acht Kerne mit demselben Problem 
und die Lösung, die mir am besten 
gefällt, wird dann eingesetzt. 
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DAS EINZIGE 625 WATT NETZTEIL MIT 
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e 425/525/625 Watt 


e 84%-88% Effizienz im 230V-Netz 


e 16 dB(A)* bis ca. 60% Last 


*gemäß DIN 45635 


e ATX12V v2.3 Standard 


e volle Leistung im Dauerbetrieb 


bei 40°C Umgebungstemperatur 


e modular 


www.enermax.de ®e 0800-ENERMAX ® support@enermax.de 


www.alternet.de www.arlt.de www.fortknox.de www.homeofhardware.de 
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Spiele 


Ubidays 2008 
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Eine aufwendige Beleuchtung inklusive Überstrahleffekt, detaillierte Schatten für 
die Vegetation sowie die Tiefenunschärfe verstärken deutlich das Spielerlebnis. 


Beim Probespielen beantwortete Präsentator Patrick Redding (hinten) nicht nor 
Fragen zum eigentlichen Spielgeschehen, sondern lieferte auch Infos zur Technik. 


Gearbox spendierte der Unreal Engine 3 ein neues Schattenmodell sowie eine ver- 
besserte Beleuchtung und hat sie für die Darstellung von Außenarealen optimiert. 


Brothers in Arms: Hell's Highway 


Mit seiner detaillierten Optik, kinoreifen Effekten und einer annähernd realistischen 
Physik vermittelt der Weltkriegs-Shooter eine sehr eindringliche Atmosphäre. 
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aller Kontrahenten. Und die gehen, 
wie wir herausfanden, so clever zu 
Werke, dass es wenig sinnvoll ist, ein- 
fach draufloszuballern. Bei Far Cry 2 
ist auf jeden Fall Taktik angesagt. 


Die Technik: wenig Neues 
Im Gegensatz zu den ausführlichen 
Eindrücken zum Spielgeschehen gibt 
es zur Technik weniger Infos. Zum 
einen erklärte uns Patrick Redding, 
dass man für die Feuersimulation mit 
Material-Shadern arbeite, die in den 
Texturen Informationen speichern, 
ob ein Gegenstand brennbar ist und 
wie lange er in Flammen stehen soll. 
Zum anderen informiert er uns, dass 
das Team bei der Qualität der Physik- 
simulation Abstriche machen muss- 
te und die geplante Fluidsimulation 
und das deformierbare Terrain nicht 
in das Spiel integrierte, da sonst die 
Hardwareanforderungen zu hoch 
ausgefallen wären. Abschließend er- 
fahren wir noch, dass Far Cry 2 auf 
jeden Fall für Zweikernprozessoren 
optimiert sein wird, dass sich die 
DX10-Version optisch von der DX9- 
Variante kaum unterscheiden soll 
und dass die Entwickler versuchen, 
die Technik für die jeweilige Platt- 
form zu optimieren. 


BiA: Hell’s Highway: DX10- 
Unterstützung bestätigt 
Brothers in Arms: Hells Highway 
wird DX10 unterstützen und mit die- 
ser API optisch noch einen Tick bes- 
ser aussehen als das DX9-Pendant. 
Das ist die Kernaussage des Inter- 
views, das wir mit Randy Pitchford 
führten (siehe nächste Seite), bevor 
wir selber zu Maus und Tastatur grif- 
fen, um mit Sergeant Matt Baker und 
seinen Waffenbrüdern an der Opera- 
tion Market Garden teilzunehmen. 


Der Gearbox-Chef, der selber als 
Programmierer anfing, war sehr 
eloquent und verriet unter anderem 
Folgendes: Die PC-Version wird für 
Mehrkernprozessoren optimiert und 
die grafischen Unterschiede zwi- 
schen der DX10- und der DX9-Ver- 
sion sind nur gering. Außerdem hat 
Gearbox, so Pitchford, der Unreal 
Engine 3 für den Weltkriegs-Shooter 
ein neues Schattenmodell und eine 
verbessertedynamischeBeleuchtung 
spendiert und sie für die Darstellung 
großer Außenareale optimiert. Dazu 
kommen laut Randy Pitchford Ände- 
rungen bei dem mit der Engine gelie- 
ferten Physik-SDK, um beispielswei- 
se Objekte, die als Deckung dienen, 
zerstören zu können. 


Fast wie im Krieg! 

Das Resümee des Probespiels fällt 
sehr positiv aus. Brothers in Arms: 
Hell’s Highway schafft es, die Atmo- 
sphäre der verbissenen Kämpfe des 
Zweiten Weltkriegs eindringlich zu 
vermitteln. Dabei sind es vor allem 
der hohe Detailgrad der Texturen 
sowie die vielen Effekte, die das 
Spielerlebnis so intensiv ausfallen 
lassen. Die Bewegungsunschärfe 
sorgt für Desorientierung bei hekti- 
schen Bewegungen; Verzerreffekte 
bei starkem Regen und die Tiefen- 
unschärfe erschweren das Zielen. 
Des Weiteren leidet die Sicht durch 
Blendeffekte bei Explosionen oder 
Blut- und Dreckspritzer, die auf dem 
Bildschirm sichtbar werden. Ein be- 
sonderer Spielspaßgarant ist die Phy- 
sik. Einerseits fliegen Gegenstände, 
Trümmerteile und Personen physi- 
kalisch korrekt durch die Luft. Ande- 
rerseits beeinflussen Newtons Geset- 
ze das Geschehen, denn Deckungen 
aus Holz kann der Spieler zerschie- 
ßen und Teile von Fahrzeugen oder 
diversem Kampfgerät zerstören. 


Das gab es auch noch 

Ein weiterer vielversprechender 
PC-Titel ist das Flugkampfspiel Tom 
Clancy's HAWX. Unser Probeflug 
mit der Xbox-360-Version machte 
klar: Hier steht nicht die Simulation, 
sondern actionlastige Luftkämpfe 
im Shooter-Stil im Vordergrund. 
Leider bleibt noch offen, wie gut 
sich die Düsenjäger am PC mit Maus 
und Tastatur steuern lassen. Die 
Steuerung per Gamepad jedenfalls 
bereitete nach einer kurzen Einge- 
wöhnungsphase keine Probleme. 
Vor allem die visuelle Präsentation 
ist beeindruckend. Die Kampfjet- 
modelle sind mit Licht- und Spiege- 
lungseffekten verziert und besitzen 
wie die Städte am Boden und die 
Landschaft einen sehr hohen Detail- 
grad. Dazu kommen sehenswerte 
Spezialeffekte wie der Rauch aus den 
Raketentriebwerken oder die Hitze- 
verzerrung an den Düsen der Jets. 


Nicht spielbar, aber in bewegten Bil- 
dern zu begutachten war der neue 
Prince of Persia-Teil. Der Prinz kehrt 
mit neuem Aussehen und spieleri- 
schen Änderungen wie dem „Zwei- 
te-Chance-Mechanismus“, dem weib- 
lichen „Hilfscharakter“ Elika und 
einem speziellen Kampfhandschuh 
auch auf den PC zurück. Als techni- 
sche Basis nutzt Ubisoft Montreal die 
Engine von Assassin's Creed. | 

Frank Stöwer 
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Tuning: Age of Conan 


Wer es in Hyboria zu etwas bringen will, braucht neben 
schlagkräftigen Waffen auch leistungsstarke Hardware. 


spiel zum Verkaufsstart sung von 1.680 x 1.050 inklusive 4x 
Ende Mai weder spiele- FSAA/16:1 AF garantieren nur noch 
risch noch technisch fehlerfrei war die 9800 GTX und die HD 3870 X2. 
und Funcom den versprochenen Ebenfalls erforderlich: 2 GiByte Ar- 
DX10-Modus erst zur Games Con- beitsspeicher. Mit nur einem GiByte 
vention im August nachliefern will, ruckelt es zu oft. 
tummeln sich schon jetzt rund eine 
Million Spieler in der virtuellen 
Conan-Welt. Ein Grund für diese Falls Sie die von uns per Bench- 
Popularität ist sicher die hohe grafi- mark gemessenen vorgegebenen 
sche Qualität des Spiels. Die hat al- Grundeinstellungen nicht in An- 
lerdings ihren Preis, denn vorallem spruch nehmen, finden Sie in den 
ohne leistungsstarke Grafikkarte fortgeschrittenen Grafikoptionen 
müssen Sie auf sehr hohe Sichtwei- viele Einstellmöglichkeiten, deren 
ten und einige Details verzichten. Tuning-Potenzial wir im Kasten 
links dokumentieren. Um Ruckler 


oO bwohl das Online-Rollen- (siehe Tuning-Tipps). Eine Auflö- 


oder die Darstellung detailarmer 
Damit es auch in den mit vielen Texturen weitestgehend zu vermei- 
Spielern und NPCs bevölkerten den, stellen Sie unter der Option 
Städten nicht zu nervigen Ruckel- „Systemspeichergröße für Textu- 
einlagen kommt, empfehlen wir ei- rencache“ immer den Maximalwert 
nen Zweikernprozessor der oberen ein. Age of Conan konsumiert näm- 
Mittelklasse wie einen X2 6400+ lich mit hohen Texturdetails rund 
oder Core 2 Duo E6750. Viel wichti- 700 MiByte Videospeicher und 
ger für die optimale Performanceist das Streaming-System lagert Daten, 
die Grafikkarte und hier benötigen die nicht ins VRAM passen, in den 
Sie bereits für alle Details in 1.280 Hauptspeicher aus. Mit einem 64- 
x 1.024 mindestens eine 8800 GTS Bit-Betriebssystem tritt das „Strea- 
oder HD 3870, die im Idealfall über ming-Problem“ jedoch nicht auf. 


ein GiByte Videospeicher verfügt Frank Stöwer 
1.024 x 768, 
Age of Conan max. Detailstufe 
E Ein Vierkernprozessor bringt keinen großen Leistungsgewinn. Minimum-Fps 


I Bei einer leistungsstarken Grafikkarte reicht schon der E6550. 
E Der Core 2 Duo E6320 ist zu schwach für alle Details. 


CPU-Vergleich (Tortuga-City-Benchmark), Fraps 2.9.2 


BESSER P> | Fps o 10 26 BED. SPIELBAR 3b FLÜSSIG SPELA g | PREIS 
C2E QX6850 (4 x 3,0 GHz) [R 39 (+26%) | 760,- 

C2D E6B50 (2 x 3,0 GHz) | En 37 (+19%) | 145,- 
C2D E6750 (2 x 2,67 GHz) EEE N 35 (+ 13%) | 130,- 
C2D E6550 (2 x 2,33 GHz) C 31 (Basis) | 120,- 
C2D E6320 (2 x 1,87 GHz) DOO O ü ü 26 (-16%) | 120,- 


System: Geforce 9800 GTX, 2 GiByte DDR2-800, Nforce 680 SLI, WinXP SP2, Forceware 175.16 (HQ) 


1.024 x 768, 
keine FSAA/AF 


Age of Conan 


E Der Wechsel auf „Mittlere Details” steigert die Leistung deutlich. 
E Die Radeon 1950 Pro ist mit „Mittleren Details" überfordert. 
E Der Wechsel von „Niedrige" auf „Minimale Details" bringt wenig. 


Minimum-Fps 


Grafikeinstellungen (Tortuga-City-Benchmark), Fraps 2.9.2 
BESSER | Fps o 10 2 o BED. SPELAR FLÜSSIG er 50 
Minimale Details 12 (+163%) 
Niedrige Details D 40 (+150%) 
Mittlere Details A 24 (+50%) 
Hohe Details N 17 (+6) 
Maximale Details 16 (Basis) 


System: Core 2 Duo E6550, Radeon 1950 Pro, 2 GiByte DDR2-800, Nforce 680 SLI, WinXP SP2, Catalyst 8.4 


www.pcgh.de 


Schalter und Einstellungen Max. Tuning- [Gewinn in Frames 
Potenzial 
Auflösung: 1.024 x 768 statt 1.280 x 1.024 |6 Prozent 2 Fps (34-36 Fps 
Bloom: Deaktiviert 9 Prozen 3 Fps (16-19 Fps 
Sichtdistanz: 50 m statt 3.500 m 69 Prozen 11 Fps (16-27 Fps) 
Sichtdistanz: 1.000 m statt 3.500 m 25 Prozen 4 Fps (16-20 Fps 
Sichtdistanz: 2.000 m statt 3.500 m 9 Prozen 3 Fps (16-19 Fps 
Mit Shader-Modell 2.0 statt 3.0 3 Prozen 2 Fps (16-18 Fps 
Schatten: Deaktiviert 81 Prozen 13 Fps (16-29 Fps) 
Qualität der 3D-Umgebungsverdeckung: 9 Prozen 3 Fps (16-19 Fps 
Aus statt Hoch 
High Quality Render-Bereich: 0% statt 100% |19 Prozen 3 Fps (16-19 Fps 
High Quality Render-Bereich: 50% statt 100% | 19 Prozen 3 Fps (16-19 Fps 
NPC-/Gras-/Bodenqualität-Sichtdistanz: 0 m 9 Prozen 3 Fps (16-19 Fps 
Texturenqualität/Texturenauflösung: 9 Prozen 3 Fps (16-19 Fps 
Niedrig statt Hoch 
Qualität des anisotropen Filters: 1 statt 4 7 Prozent 1 Fps (15-16 Fps 
Parallax-Mapping-Qualität: Deaktiviert 13 Prozen 2 Fps (16-18 Fps 
Boden-Renderqualität: Niedrig statt Hoch 6 Prozent 1 Fps (16-17 Fps 
Gras aktivieren: Aus statt an 6 Prozent 1 Fps (16-17 Fps 
Wasserreflexionen: Aus statt alles 6 Prozent 1 Fps (16-17 Fps 
* Gemessen mit Core 2 Duo E6550, Radeon X1950 Pro, 2 GiByte RAM 


Das Streaming-System arbeitet nicht immer optimal. So kommt es bei einem 32- 
Bit-Betriebssystem und Karten mit 256 und 512 MiByte VRAM zu Grafikfehlern. 
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Top-Hardware-Prämien 
weni 16-GB-USB-Stick 


hat die Qual der Wahl aus reihen- 
weise genialen Top-Prämien! 


; n . NUR FÜR EXTENDED- & TER $ 
Einfach Coupon ausfüllen oder im a Pramien-Nr.: 003475 


Web auf 
http://abo.pcgameshardware.de E Sharkoon Flexi-Drive EC1 mit 16 GByte 
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surfen und eine Prämie aussuchen! 1 15 MByte/s lesen, 5 MByte/s schreiben 


NEU IM ABO: E Benötigt unter Me/2000/XP/Vista keine Treiber 


I PC Games Hardware DVD 


(12 Ausgaben DVD) sp 
I PC Games Hardware Extended I Bootfähig 


(12 Ausgaben Extended) 

I PC Games Hardware Premium 
(8 Ausgaben Extended + 
4 Ausgaben Premium) 


I Bis zu 6,4 Prozent Preisvorteil! 

I Exklusive und hochwertige Prämie! 
I Überpünktlich im Briefkasten! 

I Versandkostenfrei! 

I Keine Ausgabe mehr verpassen! 


ÜBRIGENS: Sie können sich auch von Per- 
sonen, die PC Games Hardware selbst nicht 
abonniert haben, als Abonnent werben 
lassen! 


Tagan 
TG500-BZ 500W 


NUR FÜR EXTENDED- & u. : z 
PREMIUM-ABO Prämien-Nr.: 003393 


E 500 Watt und hoher Wirkungsgrad (80+) 

E Modulares Kabel-Management 

E Farbig beleuchtete Anschlüsse 

E Blau beleuchteter 135-mm-Lüfter 

E Inkl. Kabeltasche und Antivibrationsrahmen 


Eine noch größere Auswahl an Prämien finden Sie unter http://abo.pcgameshardware.de 
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Anzeige | Abo- 


Angebot 


geschenkt! 


Apple iPod shuffle (silber) Samsung HD321KJ Logitech G11 Cyberport-Gutschein (€ 50,-) 
sa” s5 
Ae 
E Der wohl kleinste digitale Musik- 1320 GByte Speicherkapazität E Top-Gamer-Tastatur I Einkaufen auf www.cyberport.de 
Player weltweit (4,1 cm lang) E Sehr schnell dank 7.200 U/min E Zahlreiche Programmier- E Wert 50 Euro 
E Sehr niedriges Gewicht (15 g) E 16 MByte Cache möglichkeiten E Umfangreiches Sortiment an 
E 1 GByte Speicherkapazität 1 8,9 ms Zugriffszeit E 2 USB-Anschlüsse (USB 1.1) Hardware-Artikeln 
E Integrierter aufladbarer Akku E Serial-ATA-Schnittstelle I Beleuchtete Tasten E TÜV-geprüfter Online-Shop 


Prämien-Nr.: Prämien-Nr.: Prämien-Nr.: Prämien-Nr.: 
003473 003460 003197 003013 


ie gelb markierten Prämien sind nur für das Extended/Premium-Abo vorgesehen! Entscheiden Sie sich für das DVD-Abo, müssen (!) Sie eine rot markierte Prämie (siehe unten) auswählen. 


Corsair Flash Voyager 8 GB Asus EAH3450/HTP Samsung HD250HJ Doomster-Gutschein (€ 50,-) 


| 


I ee 


E 8 GByte Speicherkapazität E PCI-Express-Grafikkarte perfekt 1250 GByte Speicherkapazität E Verwenden Sie den aeei 


E Sehr hohe Schreib- und Lese- geeignet für Multimedia-PCs E Sehr schnell dank 7.200 U/min beispielsweise für Assassin's 

geschwindigkeit E Lautlose Kühlung ohne Lüfter 18 MByte Cache Creed (Director's Cut Edition). 
E Wassergeschütztes Gehäuse E Sehr niedriger Stromverbrauch 1 8,9 ms Zugriffszeit E Doomster mit Spielen ab 18+ 
I Bootfähig 1512 MByte DDR2-Speicher E Serial-ATA-Schnittstelle E Gutschein nicht auszahlbar 


FÜR PCGH- Prämien-Nr.: FÜR PCGH- Prämien-Nr.: FÜR PCGH- Prämien-Nr.: 


DVD-ABO 003474 DVD-ABO 003459 DVD-ABO 003431 


Die rot markierten Prämien können Sie beim Abschluss des DVD-, Extended- oder Premium-Abos auswählen. Die gelb markierten Prämien sind nur für das Extended/Premium-Abo vorgesehen! 


FÜR PCGH- Prämien-Nr.: 


DVD-ABO 003413 


S Coupon ausgefüllt absenden an: Computec Media AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München, Telefon: +49 (0)89 20 959 125, Fax: +49 (0)89 20 028 111. 


wanna Rn nn nn nn an m na a m m a a a m m a m m a nn nn a a nn m a Fa a a an a a m na na in nd nn na an nn nn an un un nun nn an nn anna EA NE E E E EE 


: P Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnun 
o Ja ich möchte das geschickt wird: (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) s 


1-Jahres-Abo von 
PC Games Hardware 
DVD 


(€ 57,60/1 2 Ausgaben; Straße, Hausnummer Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich auch per Post, Telefon oder E-Mail über 
" interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 
Ausland € 69,60/12 Ausgaben; 


Österreich € 64,80/12 Ausgaben) PLZ Wohnort Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
i zwei Ausgaben kostenlos! 


Name, Vorname 


DVD-ABO 


PH 12 08 DVD 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


Die Prämie geht an folgende Adresse: o Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2-3 Wochen) 


(Prämienlieferung nur innerhalb der EU möglich) 
Kreditinstitut: 


Name, Vorname Konto-Nr. 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | | 


Straße, Hausnummer 
Kontoinhaber: | | | | | | | | | 


PLZ, Wohnort 
o Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 6-8 Wochen) 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games Datum, Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen der gesetzl. Vertreter) 
Hardware. Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht 
ein und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur für 

PC Games Hardware. 
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Praxis 


Kommentar 


Marco Albert 
Leitender Redakteur 
E-Mail: ma@pcgh.de 


Mein Vermieter hatte Ende 2007 beschlossen, 
die Hausantenne auf DVB-S umstellen zu 
lassen, und genau zwei Tage vor der EM war 
es dann so weit: Ein Techniker tauschte die 
Anschlussdosen aus und verschwand wieder. 
Am Samstag, erster Tag der EM, habe ich den 
neuen DVB-S-Receiver angeschlossen und 
siehe da: schwarzes Bild. Nach etwa zwei 
Stunden „Fummeln” sollte ich laut Menü des 
Empfangsgerätes 300 Sender empfangen, 
doch die Hälfte ist verschlüsselt und der Rest 
beschäftigt sich mit Erotikangeboten — von 
Fußball also keine Spur. Zum Glück gibt es ja 
noch DVB-T, allerdings hatte ich den Wohn- 
zimmerrechner schon mit einer DVB-S-Karte 


ausgerüstet. Aber vielleicht empfange ich mit 
dem PC die sogenannten Hauptsender. Zu 
meiner Überraschung musste ich feststellen, 
dass DVB-S im Gegensatz zu DVB-T vom 
Vista-Mediacenter nicht unterstützt wird: „Sie 
haben kein Empfangsgerät installiert ...” An 
dieser Stelle brach ich das Projekt Satelliten- 
fernsehen ab und rüstete meinen HTPC mit 
DVB-T per USB aus. Nach wenigen Minuten 
konnte ich endlich Fußball schauen. Und die 
Moral der Geschichte ist: Lieber 20 (DVB-T) 
gute Sender als 300 (DVB-S) miese! 


Tuning-Tool 


AMD 


AMD hat eine neue 

Version von Over- 

drive freigegeben. 

Das Tool erlaubt es, 

Systemvariablen aus 

Windows heraus zu 

verändern. Mit an Bord sind auch ein Stabili- 
tätstest und Funktionen zur Hardware-Über- 
wachung. Voraussetzung ist ein Chipsatz aus 
AMDs 7er-Serie. Die neue Version 2.1.0 bietet 
erstmals eine Unterstützung für mehrere 
Sprachen, darunter auch Deutsch. (al/ma) 
www.amd.de 
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Service-Pack- 
3-Probleme 


Microsoft hat eine spezielle 
Support-Webseite (WEBCODE 
25HR) eingerichtet, auf der 
nur Probleme besprochen 
werden, die im Zusammen- 
hang mit dem neuen Service 
Pack 3 für Windows XP ste- 
hen. Dort werden für häufige 
Fehlermeldungen wie etwa 
„Stop 0x0000007E“ Lösungen 
angeboten. Die Webseite liegt 
aktuell nur in englischer Spra- 
che vor. (ma) 


Microsoft hilft bei häufigen Proble- 
men kostenlos weiter. 


Windows Vista: Schneller star- 
ten durch Mehrkernprozessor 


Windows Vista startet in 
der Regel schneller als XP, 
dennoch können Sie die Boot- 
zeit des aktuellen Microsoft- 
Betriebssystems mit wenigen 
Klicks nochmals verkürzen. 
Klicken Sie auf „Start“, geben 
Sie im Suchfeld „msconfig“ ein 
und drücken Sie auf die Enter- 
Taste. Nun startet die System- 
konfiguration. Wählen Sie den 
Reiter „Start“ und klicken Sie 
auf „Erweiterte Optionen‘. 
Setzen Sie im nächsten Dialog- 
feld einen Haken bei „Prozes- 
sorwahl“ und wählen Sie die 
Zahl der CPU-Kerne aus, die 
schon während des Starts von 
Windows Vista genutzt wer- 
den sollen. Wir haben mithilfe 
des Tuning-Tools Tvista 2.0 
(WEBCODE 2565) die Start- 


Wählen Sie, wie viele Prozessorker- 
ne verwendet werden sollen. 


zeit von Windows Vista gemes- 
sen. Standardmäßig startet das 
System in 128 Sekunden. Mit 
zwei Prozessorkernen sind es 
nur 104 und mit vier 70 Se- 
kunden - eine Verbesserung 
von 19 beziehungsweise 45 
Prozent. (ma) 


CD-/DVD-Brenner: Rohling wird nicht erkannt 


~ Wadia Code Spwod EMV 1,1016 by alt? IDLEXE 


Media Code Spend Edit V 1.1.0.16 - by ala4? - 103. FXE 

Pie Heo =- 
Firmae irtena Terme irtomaton 
Fimu Rev. BENI DVO DEDWIERN ca tona | See Femme Røv Fi tod | Soe] 
Bootcode Rev. | Epot Masa Codos | Booreode Rev. [ Epot Mass Codes! 

Canori macka cors seting Caner madis code setting 
Mada ype Meda yon 
Type [mes [Weite speed E mo Type | Mase [Write Speca “| 
DVB cmc MAG DO4-000 Gx, 2, t DDRS cne nad DOs-000 LEPE TEZE i 
DDR?  FOJIFILN FRL-000 6x, 2, Re MedaNone Et Rev DRS FUJIFILM FRA-000  Ex,di,ä.he Messhame Dt Rev 
DVD  MBIPOLOL R1O-06$ éx, &,2, & HKM C] DVB?  NEIPOLOL R1O-065 Gx, 4X,2. A 
DDRS 5A 001-000 Er, 2. Ae DVdnn 091-000 di ‚Ar 2. x 
bosko mm 009-000  Un,ar, dr [se] < 
DV MopIsl DOL-000 x,t, 2. dee 
DVDoms RICORIPN D00-001 Eee Wate spend vg 
EVR  RICOMJPN DOL-ODR éx, 2t Using patched firmware might damage or destroy your drive and ml void your warrarky I 
DVDIR9  RICOHJIPN DOL-067 6x, &e,3, & y Set ıpeod Theuro oh arri the fles you Lave UEG È B aR your w rik 1 
ao Rm ma a f BE E T a 
DVDARD DOP-00 Erde m z 
Dvms RITEK DO3-130 or Eu ii Do you want to comkin.se ak your own rish? 
DVDR AML 001-000 Ars 
DVDeR ant 002-000 éx, Pe" r Nen 
DVDeR Ank 003-000 16x OR Ar 2 r rn 
DVD+R BeA1l000 140-000 a, r 4 DEREETTV vr vr T 
iR Beal1000 900-000 ix, m Dr BaA11000 700-000 LOTE PEIE i RA 
DVDR  BeAll000 POO-000 16x, 12x 6, dx. At k DDIR  DeAll000 PGO-000 16x, Läx,Ix,dr,zude 
WHR cmc MAG KOL-000 tx, &, 2. t > DDIR CnC aG gòr-000 LupE PEZE i 
= DR CME MAG FOR-000  &,2. èe Orive teingi 

i el Daata TREE DMIR CHC HAG MOL-000 A6e.lax,En,ar, die r 2 

Bei der Vielzahl an unterstützten Medientypen sollten Sie leicht einen Rohling finden, dessen Daten Sie ersetzen können. 


Immer wieder stoßen Be- 
nutzer von CD- oder DVD- 
Brennern auf Probleme mit 
den verwendeten Silberschei- 
ben: Besonders Rohlinge un- 
bekannter Hersteller werden 
vom Gerät oft nicht richtig 
erkannt. In diesem Fall en- 
den die Datenträger häufig 
als unlesbarer Abfall, sofern 
der Brennvorgang überhaupt 
eingeleitet wird. Sind Sie von 
diesem Problem betroffen, 
sollten Sie sich zunächst auf 
der Webseite des Geräteher- 


stellers ein aktuelles Firmware- 
Update herunterladen und es 
auf Ihren Brenner aufspielen. 
Falls sich keine Verbesserung 
zeigt, können Sie mit dem 
kostenlosen Tool Media Code 
Speed Edit (WEBCODE: 25HL) 
die Brennparameter für den 
gewünschten Rohling manu- 
ell in der für Ihren Brenner 
vorgesehenen Firmware-Datei 
einstellen. Dafür müssen Sie 
allerdings in der Liste der un- 
terstützten Datenträger, die 
Sie im Hauptfenster des Tools 


finden, einen vorhandenen 
Rohling durch den neuen er- 
setzen. Auf der englischspra- 
chigen Download-Seite finden 
Sie neben einer Auflistung der 
unterstützten Brennertypen 
auch die nötigen Bedienhin- 
weise. Bitte beachten Sie, dass 
üblicherweise die Hersteller- 
garantie für Ihr Gerät verfällt, 
wenn Sie eine modifizierte 
Firmware aufspielen. Daher 
erfolgen die mit MCSE durch- 
geführten Veränderungen auf 
eigene Gefahr. (mh) 


www.pcgh.de 


Evga Precision — neues Tuning- 
Tool für Grafikkarten 


Der Rivatuner ist ein beliebtes Tu- 
ning-Tool für Grafikkarten, welches 
jedoch aufgrund des immensen 
Funktionsumfangs viele Anwender 
überfordert. Nun stellte der Ent- 
wickler Unwinder zusammen mit 
Evga das Precision-Tool vor. Dieses 
basiert auf dem Rivatuner und kon- 
zentriert sich auf dessen Basisfunk- 
tionen. Mit an Bord ist ein Hard- 
welcher optional 
auch im Spiel die Taktraten und die 
Temperatur der Grafikkarte anzeigt, 
eine Fps-Anzeige rundet das Paket 
ab. Wie GPU-Z liest der kleine Helfer 
zudem wichtige Informationen über 
den Grafikchip aus. Übertakten ist 
auch kein Problem für das Tool, so 
kann etwa der Shader-Takt aktueller 
Geforce-Karten separat justiert wer- 
den. Eine Lüftersteuerung, verschie- 
dene Profile, diverse Skins sowie die 


ware-Monitor, 


Praxis 


Praxistipps, 


Die beste Freeware 


Webseite des Monats 


Das übersichtliche Programm bietet nützli- 


che Funktionen für Übertakter. 


Unterstützung für Logitechs G15 
machen das Programm zu einem 
nützlichen Begleiter. Die aktuelle 
Version 1.1.1 erfordert neben einer 
beliebigen Geforce 6 oder aktueller 
XP oder Vista. Sie finden die Soft- 
ware auf der Heft-DVD. (ms) 
Www.evga-europe.com 


Das Musikmagazin stellt Ihnen die neuen Künstler vor, deren Musik Sie an- 
schließend kostenlos herunterladen können. 


Inzwischen wurde die Webseite 
Mixed-Tape.com in Mercedes- 
Benz.tv eingegliedert, es gibt 
aber trotzdem noch regelmäßig 
eine kostenlose CD mit Musik 
von Newcomern zum Download. 
Klicken Sie auf der Startseite 


einfach auf „Mixed-Tape starten“ 
und dann auf „MP3-Download‘“. 
Nun können Sie die Titel he- 
runterladen und gegebenenfalls 
auf den MP3-Player überspielen 
beziehungsweise auf eine Audio- 
CD brennen. (ma) 


Winpatrol Free: Windows überwachen 


winbatral x] 


Die beste Freeware 


EJ Startup Programs | F Deieveasent | 9 avek E EHoes Schedded Tasks 

? 
Der Umzug eines Systems auf eine neue EJ as, VE IE LET z 
Festplatte gestaltet sich oft schwierig. Select a Program Tiie arıd press Info... or doubke-cick an Rem for more info. J 


Leichter wird dieser Akt mit HD Clone. 
HD Clone ist ein Programm, das Partitio- 
nen oder ganze Laufwerke kopiert - so 
sparen Sie sich in vielen Fällen eine Neu- 
installation, wenn Sie nur Ihre Festplatte 
ausgetauscht haben. In der kostenlosen 
Version des Programms werden nur PATA- 
und SATA-Festplatten unterstützt, was 
aber für die meisten Systeme ausreichen 
sollte. Das Programm erstellt eine boot- 
fähige Diskette oder CD, von der aus der 
Klonvorgang gestartet wird. (hs/ma) 


T Display Secret Startup Locations (Advanced mode ) 


QiTssk.exe-s.. 
BSTAT.EXE f.. 


Windows XP, Vista 


Ccleaner: Systemreinigung 


Mit der Zeit sammelt sich auf einem 
Windows-PC jede Menge Unrat an: 
verwaiste Registry-Einträge etwa, unnötige 
Autostart-Programme, Log- oder alte 
Temp-Dateien. Ccleaner schafft Ordnung. 
Dabei reinigt das Programm XP ebenso wie 
98 und Vista, die Browser-Unterstützung 
umfasst den Internet Explorer und Firefox. 
Eine Performance-Verbesserung sollten Sie 
allerdings nicht erwarten. (hs/ma) 


Sprache: Deutsch Version 4 Webseite: www.mi 


Viele Programme installieren auch 
unaufgefordert automatisch startende 
Windows-Prozesse. Winpatrol erkennt 
dies und schlägt sofort Alarm. Es zeigt 
in mehreren Fenstern die Autostart- 
Programme, Dienste, Browser-Erweite- 
rungen und andere Dinge an, die sich 
auf einem Windows-System verstecken. 
Alle Einträge lassen sich natürlich auch 
löschen oder mit Verzögerung laden. 
Läuft Winpatrol im Hintergrund, werden 
all die genannten Orte überwacht. 
Trägt sich eine Software heimlich in die 


Autostart-Liste ein, ändert es die Brow- 
ser-Startseite oder eine Dateizuordnung, 
meldet Winpatrol dies. Auch Cookies 
kann es überwachen und auf Wunsch 
automatisch löschen. Die kürzlich 
erschienene Version 15.0.2008.0 enthält 
einige neue Sicherheitsfunktionen, etwa 
einen Active-X-Manager. Laut Autor läuft 
Winpatrol ab Windows 98 und damit 
auch auf XP und Vista. Sie können die 
Software vom Hersteller oder von unser 
Webseite (WEBCODE 25GR) laden. 
(hs/ma) 


Windows 98 bis Vista Windows 98 bis Vista 


Version: 2.08.588 


Webseite: www.ccleaner.com 


Sprache: Englisch Sprache: Mehrsprachig Version: 15.0.2008.0 Webseite: www.winpatrol.com 
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Workshops DVD-Highlights 


Der Klassiker unter den Diagnoseprogrammen ist 
zurück: Auf unserer DVD finden Sie die Vollversion Dr. 
Hardware 2007 Professional. Hier erfahren Sie, was das 
Programm draufhat - und was die DVD noch so bietet. 
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Die besten Programme unserer Heft-DVD 


Die Programme im Überblick 


BE Dr. Hardware 2007 Professional 
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Das erste Fenster liefert erst nach einem Klick auf den „Analyse “-Pfeil In- 
formationen (links). Dr. Hardware enthält auch diverse Benchmarks (rechts). 


EE Norton 360 2.0 — Testversion 


Um Norton 360 nutzen zu können, ist eine Registrierung nötig (links), dann 
erhalten Sie 90 Tage lang Updates. Rechts: das hübsche neue Hauptmenü. 


DVD-Gewinnspiel 


PCGH und Coollaboratory verlosen zehn Liquid Metalpads sowie zehn Sets 
aus drei Pads samt Reinigungsmaterial, Näheres unter coollaboratory.com. 


Beantworten Sie dazu folgende Frage: 


Welches „alternative Wärmeleitmittel” schnei- 
det im Test am besten ab, den Daniel Waadt 
im Video „PCGH in Gefahr” durchführt? 
Schicken Sie eine Mail mit dem Betreff „DVD-08” an: 


redaktion@pcgameshardware.de 


Teilnahmeschluss ist der 5. August 2008; der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenach- 
richtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. Die Teilnahme ist auch über www.pcgh.de mit dem 
WEBCODE 25GF möglich, falls Sie keinen Zugriff auf die Heft-DVD haben. 
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eder vertraut ihm, dem 
deutschen Computerarzt: 
Dr. Hardware von Gebhard 


Software erschien bereits 1994 für 
DOS und ist seitdem jedem PC-Ken- 
ner ein Begriff; über die Jahre wur- 
de das Systemanalyseprogramm ste- 
tig weiterentwickelt und lief 1997 
erstmals unter Windows. Rund ein 
Jahrzehnt jünger ist die Version 
8.5.0d alias 2007 Professional, die 
Sie auf unserer DVD finden. 


Dr. Hardware vereint unter einer 
eher zweckmäßigen als hübschen 
Oberfläche alle erdenklichen Analy- 
sefunktionen, verteilt auf die sechs 
Hauptkategorien von „Übersichten“ 
über „Hardware“ bis „Leistung“. Ers- 
tere ermöglicht einen Blick auf die 
eingebaute Hardware samt BIOS- 
Versionen und auf die CPU-Auslas- 
tung sowie den schnellen Zugriff 
auf wichtige Windows-Tools, die 
teilweise gut im System versteckt 
sind. Eindeutig an Profis richtet 
sich der „Bios Viewer“, mit dem 
Sie sich den Inhalt des Mainboard- 
oder Grafikkarten-BIOS in unter- 
schiedlichen Formaten ansehen 
können. Informativ ist auch die 
„Hardware“-Abteilung, die wirklich 
alles über die Komponenten Ihres 
PCs verrät: So vermag Dr. Hardware 
unter „SDRAM“ das EEPROM Ihres 
Arbeitsspeichers auszulesen und 
die SPD-Informationen zu verraten, 
„Chipsatz“ und „CMOS“ ersparen 
Ihnen so manchen umständlichen 
Blick ins BIOS und alles, was Sie 
über I/O-Controller oder PCI-Gerä- 
te wissen wollen, erfahren Sie eben- 
falls hier. Unter „Sensoren“ lesen Sie 
alles nach, was die Sonden in Ihrem 
PC über Spannungen, Lüfterdreh- 
zahlen und Temperaturen verraten. 
Wie heiß die Festplatten gerade 
sind, erfahren Sie hingegen unter 
„Geräte“ - „IDE/S-ATA/ATAPI“, wo 
Sie auch die SMART-Werte und da- 
mit den Gesundheitszustand der 
Laufwerke in Erfahrung bringen. 


Was den Doktor aber besonders 
von gängigen Freeware-Lösungen 
abhebt, sind die integrierten Bench- 
mark-Funktionen. Diverse Tests für 


Prozessor und Speicher, Laufwerke 
oder Multithreading-Eignung lassen 
Vergleiche mit Referenzsystemen 
aus der integrierten Datenbank zu, 
auch die Performance von Netz- 
werk- und Internetanbindung kön- 
nen Sie prüfen. Dr. Hardware 2007 
läuft auch unter Windows Vista und 
ist ohne Registrierung einsetzbar. 


Norton 360 2.0 (Trial) 

Nach der kostenlosen Registrierung 
direkt über die Installationsroutine 
sowie der obligatorischen System- 
prüfung landen Sie im aufgeräum- 
ten Hauptmenü, von wo aus Sie Zu- 
griff auf die vier Hauptfunktionen 
des Programms haben: das Modul 
„PC-Sicherheit“ inklusive Virenscan- 
ner, Spyware-Schutz und Firewall, 
den „Identitätsschutz“ mit Phishing- 
Filter und sicherer Verwahrung Ih- 
rer Daten, das Back-up-Modul (das 
auf Wunsch auch 250 MByte siche- 
ren Online-Speicher nutzt, weitere 
Kapazität können Sie hinzukaufen) 
sowie die „PC-Optimierung‘, die 
überzählige Dateien entfernt und 
sich auf Wunsch auch um die Regis- 
try kümmert. 90 Tage lang hält sich 
unsere Testversion von Nortons 
Sicherheitspaket auf dem neuesten 
Stand - danach funktioniert die 
Software zwar noch, frische Viren- 
signaturen und andere Updates er- 
hält sie aber nicht mehr. 


Spiele 
Wenn Sie sich um Ihre Hardware 
und um die Sicherheit Ihrer Daten 
keine Sorgen machen, genießen Sie 
doch einfach unsere grandiosen 
Spieledemos: Das hochinteressante 
Spore und die Rennsimulation Race 
Driver: Grid sind ebenso vertreten 
wie das deutsche Echtzeit-Taktik- 
spiel Windchaser und Lego Indiana 
Jones, außerdem die Vollversion 
des Adventures Dirty Split. E 
Henner Schröder 


Arbeitsmaterial 


E Spiele & Anwendungen 
Heft-DVD 

E Gewinnspiel-Video 
Heft-DVD 


Lesertest: Mushkin-RAM 


Mushkin gab zehn Lesern die Gelegenheit ein 4- 
GiByte-DDR2-Kit zu testen. Ergebnisse, Erfahrungen 
und Eindrücke haben wir hier zusammengefasst. 
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Bild von Erik Dreier 


Bild von Nicolas Retzke 


CETE I Z EN 
LA A A A A Aa A A i G d m mia i 
= a a A A A A EA A ia tn 
A a 


> 

> 
= 
a 
z 

= 


pam 


(E y, 


Er = - 
Für den Test nutzten die zehn ausgewählten Leser zahlreiche verschiedene Plati- 
nen. Erik Dreier testete beispielsweise mit dem Maximus Formula SE von Asus. 


Verglichen 


Die Mushkin-Heatspreader sind 3,7 Zentimeter hoch. Damit ließen sie sich bei 
allen Lesern problemlos einbauen. Zum Vergleich: Standardkühler von Corsair. 
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Bild von Jakob Zuther 


er Ansturm war enorm: 
Mehr als 100 Leser be- 
warben sich in unserem 


Extreme-Forum pcghx.de für den 
Lesertest. Zehn Tester anhand der 
teilweise sehr guten Bewerbungen 
auszuwählen, fiel schwer. Mitte Mai 
gingen dann zehn Pakete auf den 
Weg zu unseren Lesern. Der Inhalt: 
zwei Module mit jeweils 2.048 Mi- 
Byte. Im DDR2-800-Modus sollen 
sie mit den Latenzen 4-4-4-12 und 
2,0 bis 2,1 Volt laufen. Fünf Kits mit 
der Bezeichnung 996580w verfü- 
gen über einen weißen Heatsprea- 
der, die übrigen fünf (9965808) 
sind graphitfarben. Bis auf die 
Heatspreader-Farbe gibt es keine 
Unterschiede. Seitdem prüfen die 
Hobbyredakteure Kompatibilität, 
Performance, Stabilität und natür- 
lich das OC-Potenzial. Die ausführ- 
lichen Testberichte finden Sie im 
Extreme-Forum oder direkt unter 
WEBCODE (256GX). Die 
santesten Ergebnisse, Benchmarks, 
Bilder und Tabellen der Lesertester 
zeigt unsere Zusammenfassung. 


interes- 


Bereits die Verpackung überrasch- 
te die Freizeittester positiv: Die Mo- 
dule sind in einer klassischen DVD- 
Hülle untergebracht. „Das RAM 
auszupacken fühlte sich genauso 
an, wie die Crysis-Special-Edition 
auszupacken‘“, Andre 
Stämmler (Forennick: <-@ndre->). 
Auch Martin „Newfragger“ Lut- 
tenberger freut sich über „den 
Einfallsreichtum des Herstellers“. 
„Die DVD-Box ist ebenso hervorra- 
gend zum Transport von bis zu vier 
Speicherriegeln geeignet“, bemerkt 
Bernd Gotschlich. Die Heatsprea- 
der gefallen den Lesern ebenfalls. 
So wünschten sich manche Bewer- 
ber bereits vor dem Test per Privat- 
nachricht die Version mit weißem 
Kühler. Anderen gefiel die Variante 
9965808 besser. Laut Jakob Zuther 
(im Forum ist er als Thornscape 
aktiv) „versprühen die Riegel in 
ihrem edlen Graphitgrau ein Flair 
von Erhabenheit‘“. 


schwärmt 


Für den Lesertest kamen zahlrei- 
che verschiedene Mainboards zum 


Einsatz. So prüfte Thornscape die 
Module mit dem DFI Lanparty Dk 
P35-T2RS auf Kompatibilität und 
OC-Potenzial. 
verwendeten X38-Platinen. Con- 
stantin „Xqlusive“ Struckmeyer 
nutzte etwa das P5E von Asus, bei 
Andre kam das Asus Maximus For- 
mula zum Einsatz und Bernd100 
prüfte die Module mit dem Giga- 
byte X38-DQ6. Erik Dreier (Foren- 
nick: OMD) konnte sogar mit X38 
(Asus Maximus Formula Special 
Edition) und X48 (Asus Rampage 
Formula) testen. Sebastian „Daniel 
X“ Bosbach verfügte als Einziger 
über ein Mainboard mit Nforce 
680i LT SLI im Nvidia-Standard- 
design und konnte somit das EPP- 
Profil der Module ausprobieren. 


Die meisten Leser 


Tatsächlich gab es bei keinem Le- 
sertester ernsthafte Kompatibili- 
tätsprobleme: „Der PC fuhr sofort 
hoch und Windows Vista strahlte 
mich im Begrüßungsmenü schon 
mit dem Vermerk ‚3 Gigabyte Ar- 
beitsspeicher‘ an“, freute sich Xqlu- 
sive, der die Module zusätzlich zu 
seinen bereits vorhandenen DIMMs 
einbaute. Auch die SPD-Timings 5-5- 
5-18 bei 400 MHz (DDR2-800) wur- 
den korrekt eingestellt. Nur Marc 
Stapp (im Forum als Malkavian- 
child85 bekannt), der mit zahlrei- 
chen Mainboards testen konnte, fie- 
len Probleme auf: „Komplikationen 
gab es bei dem etwas älteren Intel- 
Chip 945GMZ, welcher meist auf 
Mikro-ATX-Platinen zu finden ist. 
Dort konnten das SPD und der no- 
minelle Speichertakt nicht richtig 
ausgelesen werden.“ Entwarnung 
gibt Marc allerdings für die übrigen 
getesteten Boards: „Bei den danach 
folgenden Chipsätzen gab es hin- 
gegen keine Probleme und die Mo- 
dule sind sowohl im BIOS als auch 
unter Windows erkannt worden.“ 


Die ungewöhnliche Bauform der 
Heatspreader (sie sind etwa 0,8 
Zentimeter höher als ein Standard- 
kühler) störte beim Einbau nicht 
- keiner der Tester hatte Platzpro- 
bleme. Im Gegenteil: „Durch die 
geringe Bauhöhe lässt sich der Spei- 
cher flexibel einsetzen und passt 
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Zwei GiByte 


Photoshop CS3 
BESSER | Sek. |o 5 


Speichermenge: Photoshop 


I Photoshop profitiert direkt von zusätzlichem Arbeitsspeicher. 
E Sogar der Programmstart ist mit drei GiByte schneller. 
I Unter Vista 32 Bit standen nur 3,35 GiByte zur Verfügung. 


Drei GiByte 


Öffnen des Programms 


(100 MiByte) 5 (-29%) 


Öffnen einer Datei | EEE 7 (Basis) 


größe (50 auf 100 MiB 


Verdopplung der Bild- || Mn 19 (Basis) 


17 11%) 


System: Core 2 Quad 09450 @ 3.200 MHz, Asus P5E (X38), Windows Vista 32 Bit 


auch direkt unter den Thermalright 
IFX-14“, freute sich Thornscape. 
„Das einzige Problem, das ich mit 
dem Speicher hatte, war, dass sich 
seltsamerweise das SLI-Memory- 
Profil (EPP) beim ersten Erhöhen 
des Takts aktivierte“, berichtet Da- 
niel X. „Nach einigem Hin und Her 
im BIOS blieb mir nur noch die 
Möglichkeit, meine alten Module 
wieder einzubauen, was das Pro- 
blem behob.“ Nur Erik Dreier hatte 
Pech: Eines der beiden Module war 
defekt. Daher musste der Hobby- 
bastler alle Tests im Single-Chan- 
nel-Modus durchführen. Mushkin 
sorgte für Ersatz. 


Overclocking 

„Habe gestern bis zu 470 MHz bei 
1,8 Volt und CL4-Timings geschafft 
- und das Memtest-stabil“, berich- 
tet Xqlusive stolz in seinem pcghx. 
de-Tagebuch. Damit erzielen die 


Effekt mehr - hier sind die Chips 
einfach am Ende“, ergänzt Thorn- 
scape. Die gleiche Erfahrung mach- 
te Bernd100: „Eine weitere Span- 
nungserhöhung bringt bei diesem 
Speicher gar keinen Erfolg.“ Mit 
den OC-Ergebnissen der 2.048-Mi- 
Byte-Module sind alle Lesertester 
mehr als zufrieden. Thornscape 
erinnert sich: „Noch vor gar nicht 
allzu langer Zeit war man froh, 
wenn man mit 4 GiByte 500 MHz 
erreichen konnte.“ 


Fazit 

Nach mehreren Wochen Praxis- 
test sind sich die zehn Lesertester 
einig: Die Mushkin-Module bieten 
viel OC-Potenzial zum fairen Preis. 
„Wenn ich eine Wertung abgeben 
sollte, würde ich ihnen eine glatte 
1 geben. Allein das Design der Rie- 
gel und der Verpackung hat mich 
schon sehr angesprochen‘, fasst 


Benchmark von Marc Stapp 


BE überprüft 


Unser Leser Erik Dreier hat den Kühler entfernt: Die Chips tragen Mushkin-Logos. 
Constantin Struckmeyer vermutet die Micron-Modelle D9DQT oder DIGMH. 


Praxis 


Lesertest 


Mushkin-RAM 


Das SPD gibt bei 400 MHz Takt (DDR2-800) die JEDEC-Standardlatenzen 5-5-5-18 
vor. Bei praktisch allen Lesern wurden diese Werte auch korrekt übernommen. 


Bild von Erik Dreier 


Bild von Nicolas Retzke 


BE Gebencht 


(© EVEREST Ummate Edman 


Dau smun lonr femmtam Werke Hiie 


Module bereits ein deutlich besse- 
res Ergebnis, als die Spezifikation 


Erik „OMD“ Dreier zusammen. „Für 
einen Listenpreis von gut 90 Euro 


von Mushkin vorsieht (400 MHz und einem wahnsinnigen Übertak- oo IRA ER) o Coati E Laaa R 
mit 4-4-4-12 bei 2,1 Volt). Sobald tungspotenzial bei vergleichsweise ge green E N 
die Freizeittester die Latenzen auf geringer Spannung ist dieses Kit DE AAEN et. DARDA Ser 

5-5-5-18 setzten, waren sogar noch sehr zu empfehlen“, ergänzt Mal- ine Bere el urn ER | 


MODDU AMENIR nice OurOORIH ACT | 


deutlich höhere Taktraten mög- MOOM MXMBNEADATI mfescefðditT- DualDOR2AO  44A1ICRI 


lich: „Maximal erreichter Takt bei 
CL5: 550 Megahertz, 2,2 Volt“, fasst 


kavianchild85. Geteilte Meinungen 
gibt es darüber, wie viel Speicher 
sinnvoll ist. So überlegt Thorn- 


Bild von Sebastian Bosbach 


Lesertester Sebastian hat den Lesedurchsatz bei verschiedenen Taktraten sowie 
die Latenzen mit Everest geprüft. 


Newfragger seine OC-Ergebnisse 
zusammen. DDR2-1066 mit 5-5-5- 
18 erreichten praktisch alle Leser, 
ohne die von Mushkin vorgesehene 


scape: „Ob sich vier GiByte Arbeits- 
speicher für jeden lohnen, lässt 
sich pauschal nicht sagen.“ Alexan- 
der „Taigao“ Hentz hat hingegen 


BE üÜbertaktet 


Spannung (2,1 Volt) zu überschrei- mehrere Online-Rollenspiele getes- jan 

ten. Bei manchen Lesern war sogar tet und dort einen Leistungsvorteil 1200 

noch deutlich mehr möglich: „Bei gegenüber zwei GiByte festgestellt. 1000 

einer maximalen Spannung von 2,1 „Außerdem sind 4 GiByte einfach Per 

Volt, welche noch in der Garantie zukunftssicher und sogar das Takt [mhz] 600 

des Herstellers liegt, gaben sich die Switchen zwischen Programmen 400 

Module bei einem Wert von 575 ist noch etwas schneller als mit 2 200 

MHz die Ehre“, freut sich Malkavi- GiByte“, meint Daniel X. Nicolas o > - z 

anchild85. Das höchste Ergebnis er- „moddingfreaX“ Retzke fügt hinzu: | 1s5 | 1,7 [175 18 | 185| 19 | 155 | 21 | 2,2 | 24 

reichte Xqlusive: „DDR2-1200 ging „Durch seine extravagante Optik TEE SU (677 677 | 800 | 800 ER a 2200 112098 
bei 2,25 Volt - kam bis in Windows bietet [der Speicher] zudem jedem (maximale Takt Ci5| 800 | 800 | 800 | sso | sso | 1000 | 1000 | 1066 | 1120 | 1160 
- dann Absturz, da nicht stabil.“ Modding-Liebhaber eine Verschö- in 


Diagramm von Constantin Struckmeyer 


Das Diagramm von Constantin Struckmeyer zeigt den maximal möglichen Takt 


„Die Spannungserhöhung bei 5-5-5- 
mit 1,65 bis 1,4 Volt RAM-Spannung sowie den CAS-Latenzen CL4 oder CL5. 


18 auf 2,4 Volt hat übrigens keinen 


nerung seines Systems.“ | 
Daniel Möllendorf 
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Quad-Power 


Quadcore-Prozesso- 
ren sind günstig wie 
nie. Doch daneben 
buhlen immer noch 
zahlreiche Zweiker- 
ner um Ihre Gunst. 
Wir testen, wie aktu- 
elle Topspiele mit 
steigender Kernzahl 
skalieren. 
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owohl von Intel als auch 
| von AMD bekommen Sie 
ab 140 Euro eine Vierkern- 


CPU. Doch was leisten diese Ange- 
bote in Form des Core 2 Duo Q6600 
und Phenom X4 95x0 im Vergleich 
zu einem Zweikerner derselben 
Preisklasse? Nutzen aktuelle Spiele 
überhaupt mehr als zwei Prozessor- 
kerne? Wir klären auf. 


Die Redaktion der PC Games Hard- 
ware testet ab sofort auf einem 
Sockel-775-Test- 
system. Die Basis dafür bildet ein 
Asus P5N-D mit Nforce-750i-SLI- 
Chipsatz. Darauf sitzen zweimal 
2.048 MiByte DDR2-800-Speicher, 
der gemäß der JEDEC-Spezifikation 
mit 5-5-5-18-Timings arbeitet. Das 
Phenom-System basiert wie gehabt 
auf einem Asus M2N32-SLI Delu- 
xe (Nforce-590-SLI-Chipsatz). Auf 
beiden Testsystemen deaktivieren 
wir mit Msconfig nacheinander die 
Prozessorkerne, um den Leistungs- 
gewinn durch deren Menge auf- 
zuzeigen. Im Falle des Phenom X4 
lässt sich so akkurat ein X3 dersel- 


runderneuerten 


ben Taktrate simulieren. Wir gehen 
noch einen Schritt weiter und tes- 
ten einen fiktiven Phenom „X2“. 


Laut Umfragen auf www.pcgh.de 
nutzen fast 40 Prozent der Leser ein 
64-Bit-Betriebssystem. Wir testen 
als Vertreter dieser Zunft Windows 
Vista in der x64-Version neben XP 
x86. Beide Systeme sind auf dem 
neuesten Entwicklungsstand in- 
klusive der aktuellen Service Packs 
(SP3 bei XP und SP1 bei Vista). 


Die Bedeutung des Prozessors für 
einen flüssigen Spielablauf wird oft 
unterschätzt. Selbst wenn ein Spiel 
tendenziell durch die Grafikkarte 
limitiert wird, kann ein stärkerer 
Prozessor für ein angenehmeres Er- 
lebnis sorgen. Egal ob in Renn-, Ac- 
tion- oder Strategiespielen: Sobald 
auf dem Schirm viel passiert, etwa 
bei Rennstart samt Karambolagen 
oder einem Gefecht mit mehreren 
Feinden, ist die CPU gefragt. Sie 
beliefert die Grafikkarte mit essen- 
ziellen Daten, berechnet KI, Physik 
und Kollisionsabfrage und ist damit 


oft der Flaschenhals bei den Mini- 
mum-Fps. Ein Spiel wirkt flüssig, 
wenn es keine Fps-Ausreißer nach 
unten gibt. 


besteht aus 
Assassin's 


Die Spieleauswahl 
Cross-Plattform-Titeln: 
Creed, Rainbow Six: Vegas 2, Lost 
Planet Colonies und Race Driver 
Grid wurden alle von der Xbox 360 
auf den PC portiert. Da es sich bei 
Microsofts Konsole um eine Multi- 
core-Architektur (drei Kerne) han- 
delt, ist Multithreading-Fähigkeit 
im wahrsten Sinne des Wortes pro- 
grammiert. 


Windows Service Packs 
http://www.microsoft.com/downloads/ 
search.aspx?displaylang=de 
Geforce 175.16 WHQL 

Heft-DVD 

www.nvidia.de 

Catalyst 8.5 WHQL 

Heft-DVD 
http://ati.amd.com/support 


Auf DVD: Vierkern-Special 


In unserem Special auf der Heft-DVD finden Sie 

alle nötigen Tools, die Ihnen bei der Nutzung Ihres 
Vierkernprozessors helfen. Dazu gibt es alle Quadcore- 
Artikel, die wir im letzten Jahr verfasst haben. 


Assassin’s Creed 

Auf seiner Reise durch die syrische 
Hauptstadt greift der Protagonist 
Altair auf mehr als zwei Kerne zu. 
Der Core 2 Quad Q6600 erreicht an 
unserer dicht bevölkerten Teststelle 
durchschnittlich 56 Fps. Deaktivie- 
ren wir einen Kern, fällt der Wert 
auf 55. Deutlicher ist der Einbruch 
mit zwei Cores: 46 Fps entspricht 
einem Defizitvon 18 Prozent gegen- 
über vier Kernen. Übertakten Sie Ih- 
ren Prozessor auf 3,6 GHz (400x9), 
sind zwei Kerne etwas schneller als 
vier mit 2,4 GHz. Beim Phenom ist 
die Skalierung fast linear: Der simu- 
lierte Phenom „X2“ (zwei Kerne) 
berechnet durchschnittlich 41 Fps. 
Mit drei Cores steigt der Wert auf 
45, mit vieren schon auf 48 Fps. 


Race Driver Grid 

Die Neon-Engine des Vorgängers 
Colin McRae: Dirt skalierte bereits 
hervorragend mit steigender Kern- 
zahl. Um die Unterschiede aufzu- 
zeigen, musste jedoch die starke 
Grafiklimitierung umgangen wer- 
den. Die Weiterentwicklung des 
Programmcodes (Ego-Engine) in 
Race Driver Grid ist deutlich weni- 
ger grafiklimitiert. In 1.024x768 be- 
rechnet der Q6600 mit zwei Kernen 
61 Fps (unter XP x86). Kommt ein 
weiterer hinzu, steigt die Framera- 
te um elf Prozent (68 Fps). Wie bei 
Assassin's Creed ist damit schon fast 
das Skalierungsende erreicht: Ein 
vierter Kern steigert die Fps-Rate 
nur um weitere drei Prozent (70 
Fps). Daran ist nicht die Grafikkarte 
schuld, denn auf 3,6 GHz übertaktet 
steigen die Fps schon mit zwei Ker- 
nen auf 84. AMDs Phenom skaliert 
linear, jeder zusätzliche Kern stei- 
gert die Leistung um neun Prozent. 
Der X4 9550 (2,2 GHz) ist dadurch 
genauso schnell wie ein X3 8650 
mit 2,3 GHz; ein X4 9650 (2,3 GHz) 
rechnet zügiger als beide. 


Rainbow Six: Vegas 2 

Der neueste Spross der Taktik- 
Shooter-Reihe setzt auf die Unreal- 
Engine 3. Letztere ist für ihre gute 
Performance bekannt, womit auch 
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Team Rainbow nicht bricht. Selbst 
mit einem Singlecore-Prozessor 
läuft das Spiel butterweich. Der 
Q6600 erreicht mit einem Kern 
durchschnittlich 90, der Phenom 
X4 9550 noch 79 Fps (beide unter 
XP). Dennoch steigt die Framerate 
durch einen zweiten Kern um 31 
Prozent. Ein dritter sorgt davon 
ausgehend für 12, ein vierter für 
13 Prozent mehr Leistung. Inter- 
essant ist, dass der Phenom unter 
Windows Vista deutlich schneller 
arbeitet als unter XP. Die Differenz 
beträgt 20 Prozent. 


Lost Planet Colonies 

Capcoms Lost Planet zeigte schon 
vor einem Jahr, dass sich Spiele- 
Programmcode gut parallelisieren 
lässt. In der Ausgabe 07/2007 (PDF 
auf der DVD) ermittelten wir bis zu 
58 Prozent höhere Fps beim Sprung 
von zwei auf vier Kerne. Die Erwei- 
terung Colonies verhält sich genau- 
so: In 1.024x768 Pixeln messen 
wir bis zu 45 Prozent Fps-Zuwachs 
in einer Szene des integrierten 
Benchmarks. Der Vorsprung durch 
mehr Kerne schrumpft linear mit 
der berechneten Auflösung und im 
eigentlichen Spiel. Selbst mit einer 
Geforce 8800 GTX ist der Titel in 
1.280x1.024 mit 4x FSAA/16:1 AF 
durchgehend grafiklimitiert. Da- 
mit Sie in dieser Einstellung etwas 
von mehr als zwei Kernen bemer- 
ken, benötigen Sie eine Grafikkar- 
te vom Schlage einer Geforce GTX 
280 - Codemasters’ Colin McRae 
Dirt lässt grüßen. > 


E Multithreading 
Parallele Abarbeitung aller anfallen- 
den Befehle durch Erzeugung mehre- 
rer „Aufgabenpakete” (Threads) 


E X2, X3, X4 
AMDs Nomenklatur der Prozessoren. 
X2 steht für zwei Prozessorkerne, X3 
für drei usw. 

E SLI 
„Scalable Link Interface”; Nvidias 
Option, bis zu drei Grafikkarten 
miteinander zu koppeln 


Praxis | Quadcore 


in der Praxis 


Leistung: Core 2 Quad 


Windows 


XP x86 


E Vier Kerne sind bis zu 22 Prozent schneller als zwei. 
E Von drei auf vier Kerne ist der Fps-Zuwachs gering. 
E Vista ist mit nur einem Kern sehr langsam. 


Windows 
Vista x64 


Minimum-Fps 


BESSER » | Fps 


Rainbow Six: Vegas 2, Terroristenjagd 


Zwei Kerne @ 3,6 GHz 


BED. |> FLÜSSIG SPIELBAR 
0 25 ab 60 80 90 100 120 140 
135 (+ 14%) 


EE 124 (+5%) 
Vier Kerne (2,4 GHz) ne T aa 3%) 
Drei Kerne (2,4 GHz) E T a (+12%) 


Zwei Kerne (2,4 GHz) 


EEE | 13 (325) 


Ein Kern (2,4 GHz) 


EG 112 (-5°) 
: 90 (-24%) 
L_e 


BESSER » | Fps 


Race Driver Grid v.1.0, Renntag 


P BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 E 40 sb 60 70 80 90 
Zwei Keme @ 3,6 GĦ | TEEN 84 (+38%) 
a ss 
eere Ca CM O = ni 
h 
Enkemoacia a 
Assassin's Creed v.1.02, PCGH-Spielstand 
P BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
BESSER >| Fps |o 10 20 3b m 50 60 
Cr 
Zwe Keme O D ChI ._n 
56 (+22) 


Vier Kerne (2,4 GHz) 


a 42 (-9%) 


Drei Kerne (2,4 GHz) 


m 55 (+20%) 
EEE] 41 (11%) 


Zwei Kerne (2,4 GHz) 


O nn Ti (Basis) 
E 35 (-1 17%) 


Ein Kern (2,4 GHz) 


ARE 27 (41%) 
T E 21 (-54%) 


System: 1.024x768, 


kein AA/AF, Core 2 Quad Q6600 (2,4 GHz), 750i SLI, GF 8800 GTX, GF 175.16 WHQL 


= = Windows 
Leistung: Phenom XPE 
E Rainbow Six läuft unter Vista überraschend schnell. Windows 
E Race Driver Grid legt dank vier Kernen um 20 Prozent zu. 
E Assassin's Creed skaliert linear mit der Kernzahl. Minimum-Fps 


BESSER $ | Fps 


Rainbow Six: Vegas 2, Terroristenjagd 


> BED. P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 


4 Kerne (2,2 GHz) 


BEE EN 91 (15%) 
TE | 


109 (+38%) 
CO BE 

Ken E 105 (33% 

2 Kerne (2,2 GHz) - A) 102 (+29%) 


BESSER » | Fps 


Race Driver Grid v.1.0, Renntag 


> BED. SPIELBAR P FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 36 40 sb 60 70 


4 Kerne (2,2 GHz) 


A 65 (1%) 
[IN] 65 (+18%) 


3 Kerne (2,2 GHz) 


EEE 60 (o) 
——— 59 (+7%) 


2 Kerne (2,2 GHz) 


EEE 55 (3::) 
EEE 50 (-9°%) 


BESSER $ | Fps 


Assassin's Creed, v.1.02, PCGH-Spielstand 


P BED. SPIELBAR |» FLÜSSIG SPIELBAR 
0 10 20 30 40 50 
a 
4 Kerne (2,2 GHz) = - fi Den 
3 Kerne (2,2 GHz) oo na en 


2 Kerne (2,2 GHz) 


Fe u (Basis) 
A > (- 


System: 1.024x768, kein AA/AF, Phenom X4 9550 (2,2 GHz), NF 590 SLI, GF 8800 GTX, GF 175.16 WHQL 
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Quadcore 
in der Praxis 


a 


BESSER » | Fps 


a 
Leistung: Core 2 Quad sl 
E Das Spiel skaliert hervorragend mit der Kernzahl. Szene 2 


E Zwei Kerne sind maximal doppelt so schnell wie einer. 
E Zwei Kerne @ 3,6 GHz können es mit dem Quad aufnehmen. 


Lost Planet Colonies, integrierter Benchmark 
> BED » FLÜSSIG SPIELBAR 
| 60 80 100 120 140 150 


0 20| 40 


Vier Kerne @ 3,6 GHz 


E 52.5 (+82%) 
149,3 (+42%) 


Vier Kerne (2,4 GHz) 


EEE 11.7 (+45%) 
134,2 (+28%) 


Zwei Kerne @ 3,6 GHz 


EEE 0,5 (+41%) 
143,1 (437%) 


Drei Kerne (2,4 GHz) 


EN 36,5 (+ 23%) 


115,7 (+10%) 
- E 25,5 (625i;) 
Zwei Kerne (2,4 GHz) 104,8 (Basis) 
E 21,3 (-26%) 
EZ setsH) 


Ein Kern (2,4 GHz) 


66,4 (-37%) 


| | 146 (49%) 


System: 1.024x768, kein AA/AF, Core 2 Quad 06600 (2,4 GHz), 750i SLI, GF 8800 GTX, GF 175.16 WHQL 


Spiele, die von einem Quad profitieren 


Gewinn von 2 auf 4 Kerne 


Assassin's Creed 


is zu 20 Prozent 


Call of Duty 4 is zu 15 Prozent 
Colin McRae Dirt is zu 50 Prozent 
Crysis is zu 20 Prozent 


Hellgate: London 


is zu 15 Prozent 


Lost Planet 


is zu 60 Prozent 


Medal of Honor: Airborne 


is zu 25 Prozent 


Need for Speed 


Race Driver Grid 


is zu 30 Prozent 


Rainbow Six: Vegas 2 


is zu 15 Prozent 


Sega Rally is zu 20 Prozent 
Stalker is zu 20 Prozent 
Stranglehold is zu 15 Prozent 


Supreme Commander 


is zu 20 Prozent 


Unreal Tournament 3 


B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
Pro Street Bis zu 20 Prozent 
B 
B 
B 
B 
B 
B 
B 


is zu 20 Prozent 


World in Conflict Bis zu 15 Prozent 


Alle hier aufgeführten Spiele laufen mit vier Kernen mindestens 15 Prozent schneller 
als mit zweien derselben Taktrate. Einzelfälle wie Lost Planet und Colin McRae Dirt 
egen deutlich mehr zu. Meist ist aber ein übertakteter Zweikerner schneller. 


Frameverlauf: Race Driver Grid 


XP x86 gegen Vista x64 
Durch fast alle Benchmarks zieht 
sich die Tatsache, dass Windows 
Vista x64 etwas langsamer arbei- 
tet als XP x86. Während sich die 
Differenz laut unseren Tests meist 
zwischen fünf und zehn Prozent 
bewegt, gibt es auch Ausnahmen. 
Assassin’s Creed läuft unter Vista 
x64 bis zu 17 Prozent langsamer 
- während Rainbow Six: Vegas 2 
auf dem Phenom-System maximal 
15 Prozent schneller läuft als unter 
Windows XP. 


Vista: einkernuntauglich 
Schon bei Erscheinen von Windows 
Vista diagnostizierten wir eine 
Aversion gegenüber Singlecore- 
Prozessoren. Daran hat sich nichts 
geändert: Lassen Sie auf jeden Fall 
die Finger von Windows Vista, falls 
noch ein Singlecore-Prozessor den 
Dienst in Ihrem PC verrichtet. Mit 
nur einem Kern arbeitet Windows 
Vista mindestens 30 Prozent langsa- 
mer als XP. Race Driver Grid ist mit 
dem 2,4 GHz schnellen Singlecore 
unter Vista nur zäh spielbar (30 Fps 
im Schnitt), unter XP berechnet die 
CPU noch flüssige 40 Fps. Damit Sie 
sich selbst ein Bild davon machen 
können, haben wir ein Fraps-Video 
auf die DVD gepackt, das den Ver- 
gleich Ein- gegen Zweikerner unter 
Vista x64 zeigt. 


Fazit: Spiele 

Multithreading hat sich durchge- 
setzt: Der Leistungsgewinn von 
einem auf zwei Kerne beträgt je 
nach Spiel 80 bis 100 Prozent. Alle 
getesteten Spiele nutzen einen drit- 


ten Kern für weitere 10 bis 15 Pro- 
zent mehr Leistung. Ein Vierkerner 
bringt davon ausgehend noch nicht 
nennenswert mehr Fps. 


Kaufempfehlungen 

„Was soll ich nun kaufen?“ Wenn Ihr 
Budget für einen neuen Prozessor 
100 Euro nicht übersteigen darf, 
haben Sie keine andere Wahl, als 
einen Zweikerner zu kaufen. Für 
50 Euro mehr bekommen Sie einen 
der genannten Quadcores - oder 
einen hochgetakteten Zweikerner 
wie den E8400. Letzterer führt zwar 
noch die meisten Spiele-Bench- 
marks an, büßt seinen Vorsprung 
bei neuen Titeln aber immer mehr 
ein. Wir haben in der Tabelle links 
alle Spiele aufgelistet, die nennens- 
wert von vier anstatt zwei Kernen 
profitieren. Im Laufe dieses Jahres 
werden weitere Toptitel erschei- 
nen, die Nutzen aus drei oder vier 
Prozessorkernen ziehen, darunter 
Flatout: Ultimate Carnage, Star- 
craft 2, Devil May Cry 4, Far Cry 2, 
Stalker: Clear Sky, Mafia 2 und vie- 
le andere. Seien Sie sich im Klaren 
darüber, wie lange Ihre künftige 
CPU im Rechner bleiben soll - je 
länger, desto sinnvoller ist der Kauf 
eines Quadcores. 


AMD bietet darüber hinaus auch 
Dreikerner (Phenom X3 8450, 
8650 und 8750) an. Diese werden 
zwar optimal von aktuellen Spielen 
genutzt, kosten aber kaum weniger 
als die Quadcores, weshalb wir Ih- 
nen raten, gleich einen „vollen“ X4- 
Prozessor zu kaufen. u 

Raffael Vötter 


Fps / Zeit in Sekunden 
100 
90 
80 m 
70 
g 
2 60 s Fe re re 
v 
2 
3 5 
£ 
v 
È 40 — = 
2 30 
(a 
20 E 1 Kern 
E 2 Kerne 
10 E 4 Kerne 
0 
1 2 3 4 5 6 7 8 9.10 11.12 15 16 17 18 19 20 2 2 3 24 25 26 27 28 29 
System: Core 2 Quad Q6600 (2,4 GHz), Asus P5N-D, 2x 2.048 MiByte DDR2-800, Geforce 8800 GTX, GF 175.16 WHQL 
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C-Komponenten im 


Messung der 


wirklichen Leis- 
tungsaufnahme 


Angaben zum 
Stromverbrauch gibt 
es viele - doch die 
meisten sind unge- 
nau, weil oft nur der 
ganze PC gemessen 
wird. PC Games Hard- 
ware hat zusammen 
mit einem externen 
Testlabor und einem 
ausgeklügelten Mess- 
stand die wirkliche 
Leistungsaufnahme 
der wichtigsten Kom- 
ponenten gemessen. 


aum ein Thema hat in den 
letzten Jahren so an Bedeu- 
tung gewonnen wie der 


maßvolle Umgang mit Energie. Dro- 
hender Klimawandel und steigende 
Stromkosten zwingen Hersteller 
und Kunden zum Umdenken und 
so mancher Anwender fragt sich, 
wie viel Leistung der Spiele-PC un- 
ter dem Schreibtisch wirklich auf- 
nimmt - und welche Komponenten 
dafür verantwortlich sind. 


Stromverbrauch 

Der Begriff „Verbrauch“ ist in die- 
sem Zusammenhang streng genom- 
men falsch, weil die Energie nicht 
aufgezehrt, sondern lediglich umge- 
wandelt wird. Da sich diese Formu- 
lierung aber eingebürgert hat und 
überdies unmissverständlich ist, 
werden wir sie im folgenden Text 
auch verwenden. In Wahrheit wird 
der „verbrauchte“ Strom bloß in 
Wärmeenergie umgewandelt und 
als solche an die Umgebung abgege- 
ben - was auch der Grund dafür ist, 
weshalb Prozessoren, Grafikkarten 
und Netzteile aufwendig gekühlt 
werden müssen. 


Das richtige Netzteil 

Netzteile gehören zu den Kompo- 
nenten im PC, die am meisten Strom 
verbrauchen; dieser Verbrauch re- 
sultiert unter anderem aus der Um- 
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wandlung von Wechselstrom aus 
der Steckdose in Gleichstrom für 
den PC. Die Effizienz dieses Prozes- 
ses ist für den Gesamtverbrauch des 
Systems wichtig. Doch nur bei mitt- 
lerer bis hoher Belastung erreichen 
moderne Geräte die beworbenen 
Wirkungsgrade von 85 Prozent, 
bei geringer Last wird viel Energie 
verschwendet, ebenso bei Überlas- 
tung. Die Wahl des richtigen Netz- 
teils trägt also entscheidend zur 
Sparsamkeit des Rechners bei. Um 
die richtige Leistungsklasse zu wäh- 
len, muss der Strombedarf der Kom- 
ponenten bekannt sein - und den 
verraten die Hersteller nicht: Zwar 
geben manche für ihre Produkte 
Verbrauchswerte an, doch handelt 
es sich dabei um die sogenannte 
Thermal Design Power (TDP). Sie 
steht für die maximale Verlustleis- 
tung und hilft deswegen kaum 
bei der Errechnung des Stromver- 
brauchs im Alltag. Wie viel Strom 
die einzelnen PC-Bauteile genau 
verbrauchen, ermitteln wir daher 
in diesem Artikel. 


Verbrauch reduzieren 

Verschwenderischer Umgang mit 
Strom wird heute zu Recht oft an- 
geprangert und somit tun die Her- 
steller alles, damit ihre Produkte 
effizienter arbeiten. Hilfreich sind 
Verbesserungen in der Herstellung, 


die zum Beispiel bei der Umstellung 
auf einen kleineren Fertigungs- 
prozess bei Halbleiterprodukten 
erreicht werden, ohne die Perfor- 
mance zu senken: So verbrauchen 
45-Nanometer-Prozessoren weni- 
ger Strom als vergleichbare Model- 
le aus der älteren 90-nm-Fertigung. 
Die Prozessorhersteller führten 
zudem Funktionen ein, die bei ge- 
ringer Last Strom sparen. So taktet 
bei AMD die Funktion Cool’n’quiet 
den Prozessor herunter, wenn die- 
ser wenig zu tun hat. Intel führt 
eine ähnliche Funktion unter dem 
Namen Speedstep/EIST. 


E Ampere (A) 
Physikalische Einheit der Stromstärke 


E Volt (V) 
Einheit der elektrischen Spannung 


E Watt (W) 
Einheit der Arbeit oder Leistung. 
Liegt eine elektrische Leistung von 
1.000 Watt für eine Stunde an, 
ergibt dies einen „Verbrauch” von 
einer Kilowattstunde (kWh). 


E ATX 
Norm, die den Aufbau von PC- 
Gehäusen, Netzteilen und anderen 
Komponenten vorschreibt. Der 24- 
polige Hauptstecker fürs Mainboard 
wird auch als „ATX-Stecker” 
bezeichnet. 


N 


Auch Grafikkarten werden immer 
schneller und brauchen deshalb 
immer mehr elektrische Energie. 
Ist aber nicht die volle 3D-Leistung 
gefragt, muss der Grafikchip auch 
nicht mit voller Geschwindigkeit 
laufen und so senken AMD und Nvi- 
dia bei geringer Last ebenfalls den 
Takt ihrer GPUs. Diese Funktionen 
können sehr viel Energie sparen 
(siehe Seite 80). 


Messmethoden 

Da die meisten Systeme heute zum 
Spielen oder zum Surfen im Netz 
verwendet werden, haben wir die- 
se beiden Lastzustände als Basis 
genommen. Hinzu kommt eine 
Messung im Leerlauf, in dem Spar- 
funktionen wie Cool’n’quiet oder 
Speedstep aktiv sind. Gemessen 
wurde der Stromfluss in Ampere, 
der durch die jeweilige Leitung zur 
Komponente fließt. Diese Messung 
gestaltet sich bei Grafikkarten, Pro- 
zessoren und Laufwerken nicht so 
schwer wie beim Arbeitsspeicher 
oder Chipsatz. In diesem Fall ha- 
ben wir uns mit Ingenieuren des 
Herstellers Asus zusammengetan, 
die uns freundlicherweise Daten zu 
den einzelnen Leitungen auf dem 
Mainboard zur Verfügung stellten. 
Die gemessene Stromstärke wird 
mit der Spannung multipliziert, was 
den Verbrauch in Watt ergibt. 
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Stromtest 


Grafikkarten 


rafikkarten sind in heutigen 
(0 die anspruchs- 
vollsten Komponenten, wenn es 
um den Strombedarf geht - schon 
Grafikchips aus dem mittleren Preis- 
segment benötigen oft doppelt so 
viel Strom wie eine Zweikern-CPU. 


Stromversorgung von 
Grafikkarten 

Grafikkarten beziehen den Strom 
durch mehrere Zugänge: zum einen 
über den PCI-Express-Steckplatz, 
der über den 24-poligen Stecker am 
Mainboard mit zwei integrierten 
12-Volt-Leitungen versorgt wird. Die 
Hauptplatine selbst nimmt weniger 
als 10 Watt aus diesen beiden Lei- 
tungen auf, um Lüfter und ähnliche 
Komponenten zu versorgen. Der 
Rest fließt zum PCI-Express-Slot. 


Des Weiteren haben die meisten 
Grafikkarten mindestens 
6-poligen Stromanschluss auf der 
Platine, der mit drei 12-Volt-Leitun- 
gen und drei Masseleitungen belegt 
ist. High-End-Grafikkarten verwen- 
den zwei dieser Stecker, was die 
Zahl der 12-V-Leitungen auf sechs 
verdoppelt. Einige Grafikkarten von 
AMD wurden darüber hinaus mit 
zwei weiteren Polen versehen, die 
beide eine Masseleitung enthalten. 
Bei manchen Mainboards kommt 
noch ein zusätzlicher Molex-Steck- 
platz hinzu, der eine weitere 12-V- 
Leitung zur Grafikkarte bereitstellt. 


einen 


PCI-Express 1.1 und 2.0 

Es ist von Grafikkarte zu Grafikkar- 
te unterschiedlich, wie viel Strom 
über das Mainboard geliefert wird 
und wie viel über die zusätzlichen 
Anschlüsse. Nur bei Grafikkarten 
ohne zusätzlichen Anschluss auf der 
Platine kommt der benötigte Strom 
ausschließlich über das Mainboard, 
doch wie unsere Messungen erga- 
ben, beziehen auch Karten mit Zu- 
satzanschluss bis zu 70 Watt über 
den Steckplatz. Dabei stellten sich 
keine Unterschiede zwischen PCI-E 
1.1 und PCI-E 2.0 heraus. 


Der PCI-E-2.0-Steckplatz ist für bis 
zu 150 Watt freigegeben, auch wenn 
diese zu keinem Zeitpunkt unserer 
Messungen erreicht wurden. Wir sa- 
hen ebenfalls Unterschiede bei der 
Aufnahme, auch wenn die Grafik- 
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chips aus derselben Familie stamm- 
ten: Die Nvidia-Chips Geforce 8800 
Ultra, GTX und GTS zum Beispiel 
ziehen doppelt so viel Strom aus 
den 6-poligen Steckern wie vom 
Mainboard. Die 8800 GT hingegen 
zieht ein Drittel mehr aus dem 24- 
poligen Anschluss als vom Zusatz- 
stecker. Bei AMD-Karten ist dies 
deutlicher getrennt, hier wird bei 
jeder Karte wesentlich mehr über 
den beziehungsweise die Stecker 
eingespeist als über das Mainboard. 


AMD vs. Nvidia 

Im Vergleich liegt der Stromver- 
brauch bei AMD-Grafikkarten weit 
unter dem der Nvidia-Produkte. Ge- 
rade die Geforce-8-Serie hat einen 
Stromverbrauch, der moderne CPUs 
weit hinter sich lässt. Die Herstel- 
ler haben dieses Problem erkannt 
und Gegenmaßnahmen eingeleitet. 
Eine Funktion, die den Chiptakt im 
anspruchslosen Windows-Betrieb 
senkt, spart Stromkosten, zudem 
stellte Nvidia erst vor Kurzem eine 
Technik namens Hybrid-Power vor: 
Bei geringer Last übernimmt ein 
sparsamer Onboard-Grafikchip auf 
dem Mainboard die Arbeit. Leider 
konnten wir diese Funktion noch 
nicht in diesen Artikel einbeziehen. 


Stromfresser 

Den größten Stromverbrauch stell- 
ten wir bei der Geforce 8800 Ultra 
fest, sie verbraucht im Windows- 
Leerlauf fast 100 Watt. Dabei wird 
sie so heiß, dass sie auch ohne Last 
mit einem lauten Lüfter gekühlt 
werden muss. Die 8800 GTX liegt 
mit 86 Watt knapp dahinter. Die 
neueren Chips der Serie Geforce 9 
sind im Verbrauch ein wenig besser: 
Die 9800 GX2 erreicht mit ihren 
zwei GPUs zwar fast den Wert der 
älteren 8800 Ultra, fällt im Leerlauf 
aber etwa auf das Niveau der Einzel- 
chip-Schwester 9800 GTX zurück. 


SLI 

Wie viel Strom zwei gekoppelte Gra- 
fikkarten schlucken, wollten wir im 
SLI- und Drei-Wege-SLI-Modus mit 
zwei 8800-Ultra-Modellen heraus- 
finden. Dabei stellten wir fest, dass 
die zweite Grafikkarte im SLI-Be- 
trieb und sogar zwei weitere Karten 
im Drei-Wege-SLI-System zu keiner 
Zeit wirklich voll ausgelastet » 


Hardware 


Praxis 


im Stromtest 


Verbrauch Nvidia-Grafik 


Volllast (3D) 


I Geforce-9-GPUs benötigen weniger Strom als die Geforce 8. 


I Volllast erzeugt 
High-End-GPUs 


der Fur-Benchmark, durch Spiele werden 
30 bis 40 Prozent weniger ausgelastet. 


Leerlauf (2D) 


BESSER <4 | Watt 


Leistungsaufnahme (Watt) 


> NIEDRIG > MITTEL > HOCH 
0 0 0 


150 


200 


Geforce 8500 GT 


En 37,2 


Geforce 7600 GT 


EN 19,2 


Geforce 9600 GT 


Geforce 7800 GTX 


Geforce 8800 GT 


Geforce 9800 GTX 


Geforce 8800 GTS 


Geforce 9800 GX2 


‚Geforce 8800 GTX 


Geforce 8800 Ultra 


System: Stromaufnahme mit Amperemeter am 6-Pin-Stecker und PCI-E-Slot gemessen 


Verbrauch AMD-Grafik 


Volllast (3D) 


BAMD-Grafikkarten benötigen im Durchschnitt weniger Strom. 
der Karten senken im Leerlauf den Verbrauch. 


I Sparfunktionen 
E Die HD 2900 XT 


BESSER <4 | Watt 


hat eine sehr hohe Stromaufnahme. 


Leistungsaufnahme (Watt) 


» NIEDRIG > MITTEL 
lo 20 40 60 80 


» HOCH 
100 120 140 


Leerlauf (2D) 


Radeon HD 2400 Pro 


N 16,8 


Radeon X1300 


REN 19,0 


Radeon HD 2600 Pro 


E 24,0 


Radeon HD 3650 


N 32,4 


Radeon X1800 


Radeon X1950 


Radeon HD 3850 


Radeon HD 3870 


Radeon HD 2900 XT 


Radeon HD 3870 X2 


System: Stromaufnahme mit Amperemeter am 6-Pin-Stecker und PCI-E-Slot gemessen 
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Info: Stromaufnahme Grafikkarten 


Stromaufnahme Leerlauf | Stromaufnahme Volllast 

PEG* |24Pin |Gesamt |PEG* |24 Pin |Gesamt 
Nvidia 
Geforce 9800 GX2 | 63A |1,2A  |90W 12,1A |28A 79W 
Geforce 9800 GTX |3,4A |32A  |79W 52A (45A 16W 
Geforce 9600 GT 18A |26A [53W 49A |40A 07W 
Geforce 8800 Ultra | 42A 141A |100W 194A 6,1 A 86 W 
Geforce 8800 GTX |3,8A |3,4A (86W 98A |52A 80W 
Geforce 8800 GTS | 4,1 A 2,1A 74W 7,2A 48A 44W 
Geforce 8800 GT |2,1A |3,2A  |64W 33A 163A 15W 
Geforce 8500 GT | - 20A |24W - 31A  |37W 
Geforce 7800 GTX | 18A |3,1A 59W 43A 5,3 A 15W 
Geforce 7600 GT - 22A |26W - 4,1A 49W 
AMD 
Radeon HD 3870 X2 | 3,0 A 6A [55W 84A |24A 30W 
Radeon HD 3870 |3,2A |20A |62W 51A |26A [92W 
Radeon HD 3850 2,71 A ‚IA 53W 44A 24A 82W 
Radeon HD 3650 - ‚4A |17W - 27A |32W 
Radeon HD 2900 XT | 4,2 A 4A 167W 67A |20A [104W 
Radeon HD 2600 Proj — 4A |17W - 20A [24W 
Radeon HD 2400 Proj — ‚0A |12W - 1,4A 17W 
Radeon X1950 15A ‚A |32W 30A |22A |62W 
Radeon X1800 2,0A 3A (39W 3,0A 1,8A 58W 


* PEG: Über den PCI-Express-Stecker aufgenommener Strom 


werden. Der Verbrauch betrug bei 
den Zusatzkarten jeweils nur etwa 
40 Prozent im Vergleich zur ersten 
Grafikkarte. Diese Karte, die den 
Monitor mit Bildern versorgt, läuft 
dabei mit ganz normalem Strom- 
verbrauch von bis zu 186 Watt und 
wird somit voll ausgelastet. Eine 
Limitierung durch den Prozessor 
oder den Arbeitsspeicher schließen 
wir beim gewählten Benchmark 
aus, der Grund für dieses Verhal- 
ten liegt also vermutlich eher bei 
der fehlenden SLI-Optimierung des 
Programms - die auch für die meis- 
ten Spiele typisch ist. 


Software-Einfluss 

Generell gab es im Test große Un- 
terschiede zwischen synthetischen 
Benchmarks wie dem verwen- 
deten Futuremark und „echten“ 
Spielen. Während Benchmarks die 
Grafikkarten annähernd auslasten 
konnten, verlangten ihnen aktuel- 
le Direct-X-10-Spiele bei höchsten 


Details und einer Auflösung von 
1.920 x 1.200 nur etwa 60 Prozent 
ab. Bei weniger starken DX9-Grafik- 
karten ist dies aber nicht der Fall - 
diese werden beim Spielen wie bei 
Benchmarks voll ausgelastet und 
treiben den Stromzähler ans Limit. 


Einfluss der Bildqualität 

Generell lässt sich beobachten, dass 
der größte Stromverbrauch bei 
höchstmöglicher Grafikeinstellung 
und maximaler Framerate erreicht 
wird - Anti-Aliasing und anisotrope 
Filterung hingegen sind kaum rele- 
vant. Eine Grafikkarte verbraucht 
also weniger Strom, wenn sie mit 
hoher AA- und AF-Stufe, dafür aber 
mit geringer Fps-Zahl läuft, statt mit 
hoher Bildrate und ohne aufwen- 
dige Filterung. Durch unterschied- 
liche Auflösungen von 1.024 x 768 
bis zu 1.920 x 1.200 konnten wir 
unter normalen Bedingungen da- 
gegen kaum Veränderungen an der 
Leistungsaufnahme beobachten. 


BEE Stromaufnahme: ausführliche Details 
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Sie als Excel- und Open-Office-Datei auf der Heft-DVD (Seite 2). 
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Prozessor und Speicher 


lle modernen Prozessoren wer- 

den über die 12-Volt-Schiene 
versorgt, was vor ein paar Jahren 
vor allem bei AMDs Athlon noch 
anders aussah. Ihren Strom bezie- 
hen CPUs heute überwiegend über 
den zusätzlichen, 4-poligen Stecker 
am Mainboard. Dieser enthält zwei 
12-Volt- und zwei Masseleitungen. 
Viele Mainboards brauchen darüber 
hinaus einen weiteren Stecker die- 
ser Art mit vier 12-V-Leitungen, der 
meist mit „EPS12V“ beschriftet ist. 


Moderater Durst 

CPUs sind heute nicht mehr die 
größten Verbraucher im PC, diesen 
Rang haben ihnen die 3D-Grafikkar- 
ten schon vor einigen Jahren abge- 
laufen. Vor allem kleinere Dualcore- 
Modelle kamen im Test mit recht 
wenig Energie aus, ihr Verbrauch 
wurde durch Stromsparfunktionen 
im Leerlauf sogar noch deutlich ge- 
senkt. Prozessoren mit vier Kernen 
stellen heute die Leistungsspitze dar 
und verbrauchen auch dementspre- 
chend mehr, mitunter gar das Dop- 
pelte eines Zweikerners. 


Es hieß vor ein paar Jahren einmal, 
dass AMD nicht nur günstige Pro- 


dukte anbiete, sondern auch sparsa- 
me. Dies stimmte zu Zeiten des äu- 
Berst durstigen Pentium 4, aber das 
Blatt hat sich gewendet: AMDs Pro- 
zessoren verbrauchen mehr Strom 
als je zuvor und gerade bei Volllast 
überbieten sie die Konkurrenz mit 
einer deutlich höheren Stromauf- 
nahme. Intels Dualcore-Prozesso- 
ren liegen bei maximalen 40 bis 50 
Watt, die von uns getesteten AMD- 
X2-Prozessoren dagegen bei mehr 
als 88 Watt. Besser wird es mit der 
neueren Phenom-Reihe, welche nur 
noch etwa 30 Prozent mehr Strom 
aufnimmt als ihre Kontrahenten 
von Intel. Im Stromsparmodus errei- 
chen alle Prozessoren sehr ähnliche 
Ergebnisse, da hier Großteile des 
Chips deaktiviert werden. 


Stromsparfunktionen 
Beide Firmen haben mittlerweile 
Stromsparfunktionen in ihren Pro- 
zessoren untergebracht, die bei 
niedrigerer Beanspruchung dyna- 
misch den Takt und vor allem die 
Kernspannung verringern. Damit 
senken die Chips bei anspruchslo- 
sen Aufgaben wie etwa beim Surfen 
im Internet den Stromverbrauch 
um die Hälfte. 
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45-nm-Prozessoren 
Ebenfalls ein Indiz für den Strom- 
verbrauch sind die Herstellungs- 
prozesse heutiger Prozessoren. Vor 
etwas mehr als einem halben Jahr 
sind die ersten Prozessoren im 45- 
Nanometer-Prozess auf den Markt 
gekommen, die im Vergleich weni- 
ger Strom verbrauchen als zum Bei- 
spiel die Vorgänger, die noch mit 90 
oder 65 Nanometern gefertigt wur- 
den. Es sind aber auch Unterschiede 
zwischen verschiedenen Kernen, 
etwa zwischen Allendale- und Con- 
roe-Modellen, zu erkennen, obwohl 
beide im gleichen Prozess herge- 
stellt werden. Des Weiteren gilt: Je 
höher die Taktrate und die Anzahl 
der Kerne, desto mehr Strom wird 
der Prozessor auch benötigen. 


Einen sehr geringen Verbrauch 
haben wir bei den heutigen Mittel- 
klasse-Prozessoren von Intel aus 
der 45-nm-Generation festgestellt. 
Der Dualcore-Prozessor E8500 zum 
Beispiel verbraucht im Leerlauf nur 
21,6 Watt und kann durch Speedstep 
bis auf 18 Watt herunterfahren. Bei 
voller Auslastung verdoppelt dieser 
Prozessor den Verbrauch auf 43,2 
Watt, was immer noch ein sehr 
moderates Ergebnis ist - vor allem 
wenn man es mit den Werten der 
High-End-Grafikkarten vergleicht. 


AMD vs. Intel 

Anders sieht es bei AMD aus. Hier 
testeten wir ausschließlich Prozes- 
soren, die im 65-nm-Prozess her- 
gestellt werden, sowie ein Modell 
aus 90-nm-Fertigung. Nur einer der 
getesteten AMD-Prozessoren schaff- 
te es, den niedrigen Verbrauch der 
Intel-Prozessoren zu unterbieten: 
Es handelt sich um den Athlon X2 
4200+, der dank Cool’n’quiet im 
Leerlauf auf nur knapp 17 Watt 
Verbrauch kommt. Doch auch die 
übrigen Modelle profitierten deut- 
lich durch die Sparfunktion, die 
ursprünglich für Mobilprozessoren 
entwickelt wurde. 


Die derzeit leistungsstärkste Desk- 
top-CPU von Intel, der Core 2 Ex- 
treme QX9770, zieht unter Volllast 
und bei Standardtakt „nur“ bis zu 87 
Watt aus dem Netzteil. Beim 65-nm- 
Vorgänger QX6850 sind es hinge- 
gen bis zu 103 Watt - ein deutlicher 
Fortschritt des neuen Yorkfield- 
Modells, wenn man die gleichzeitig 
gestiegene Rechenleistung bedenkt. 
Der Phenom X4 9850 Black Edition 
als stärkster Proband auf AMD-Seite 
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kommt auf 126 Watt unter Volllast 
und verbraucht damit deutlich mehr 
als die High-End-Riege des Konkur- 
renten. Den größten Verbrauch 
stellten wir jedoch beim alten Ath- 
lon 64 X2 6000+ fest, der noch der 
90-nm-Generation entstammt. Die- 
ser verbraucht im Leerlauf satte 74,4 
Watt und sogar 160 Watt bei voller 
Auslastung - damit übertrifft er 
deutlich die vom Hersteller angege- 
bene maximale Verlustleistung von 
125 Watt, die allerdings in erster Li- 
nie als Richtwert für die Kühlerher- 
steller dient. Die Spar-CPU Phenom 
X4 9100e kann dagegen mit einem 
maximalen Verbrauch von nur 40 
Watt punkten und darf sich rühmen, 
der sparsamste Vierkerner zu sein. 


Übertaktungsergebnisse 
Durchs Übertakten einer CPU und 
die damit meist verbundene Er- 
höhung der Kernspannung steigt 
auch der Verbrauch. Unser QX6850 
genehmigt sich mit 3,52 Gigahertz 
unter Windows zwar nicht mehr 
als mit Standardtakt, doch bei vol- 
ler Last war die Leistungsaufnahme 
im OC-Test 13 Watt höher. Dabei ist 
dieser Prozessor noch bescheiden 
- der QX9770 braucht nach dem 
Übertakten fast 30 Watt mehr. Bei 
unserem kleinen Übertaktungstest 
haben wir den Takt der Prozesso- 
ren um bis zu 17 Prozent gesteigert 
- dabei war sicherlich noch Luft 
nach oben. Bei höheren Taktfre- 
quenzen und vor allem bei höheren 
Kernspannungen ist eine deutlich 
höhere Stromaufnahme zu erwar- 
ten. Dabei ist stets auch mit mehr 
Wärmeentwicklung zu rechnen, die 
wiederum einen leistungsfähigeren 
Kühler erforderlich macht. 


Arbeitsspeicher 

Der Arbeitsspeicher wird über eine 
5-Volt-Leitung bedient, die durch ein 
VRM (Voltage Regulator Module) 
auf die benötigte Spannung herun- 
tergeregelt wird, im Falle von DDR2- 
RAM also auf 1,8 Volt. Der Strom- 
verbauch ist dabei sehr gering und 
im Gegensatz zu Prozessoren wird 
auch beim Übertakten nicht wirk- 
lich viel mehr Strom verbraucht. 
Speichermodule ziehen heutzutage 
nur einige wenige Watt und steuern 
somit keinen großen Anteil zum Ge- 
samtverbrauch des Systems bei. Wir 
testeten einige DDR2- und DDR3- 
Modelle und sahen keine herausra- 
genden Unterschiede, die Stromauf- 
nahme blieb bei allen Modellen bei 
geringen ein bis drei Watt. > 


Hardware 
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Verbrauch Intel-CPUs 


E Das Übertakten steigert die Stromaufnahme. 


(ohne EIST) 


E Intels Zweikern-CPUs nehmen weniger als 50 Watt auf. 
E Selbst Vierkern-CPUs sind im Leerlauf sehr genügsam. 
Leistungsaufnahme (Watt) 
BESSER al watt |020 ao "80 140" 120 PREIS 
| Ei 
0.2 G2 65 am) 17,0 110,- 
S 14,4 
E 35,0 
(1,86 Giz 65 nm) 28,0 130,- 
en 26,4 
43,0 
E8500 
(3,13 GHz, 45 nm) 20 220,- 
E 18,0 
(2,67 Gines nm) 18,0 130,- 
er 18,0 
60,0 
09550 ’ 
(2,83 GHz, 45 nm) n Ir 440,- 
EEE 56,0 
0X9770 b 
(3,2 GHz, 45 nm) 64 56,0 1.100,- 
Ze 
QX6850 01 103,0 P 
(3,0 GHz, 65 nm) 28 A y 
EEE | |5,0 
QX9770* 2 
(8,6 GH2,45nm) || , 61,0 1.100,- 
116,0 
QX6850* 7 
(85GH2,65nm) | , 31,0 770,- 


System: Gemessen an der Zuleitung zum Prozessor * Übertaktet; keine Messung mit EIST 


Verbrauch AMD-CPUs 


Volllast 


E Der Phenom 9100e nimmt sehr wenig Strom auf. 
E Cool'n’quiet hilft, im Leerlauf ein paar Watt einzusparen. 
E Zweikern-CPUs im 90-nm-Prozess verbrauchen sehr viel. 


Leistungsaufnahme (Watt) 


P NIEDRIG > MITTEL P HOCH 
BESSER «| Watt | 40 | 60 100 120 140 160 


Leerlauf 
(o. Cool'n’quiet) 


Leerlauf 
(m. Cool’n’quiet) 


PREIS 


Phenom X4 9100e p 
(1,8 GHz, 65 nm) 32,0 


N. |. 


Phenom X3 8750 
(2,4 GHz, 65 nm) 67,0 


160,- 


‚Athlon 64 X2 4200+ 320 
(2,2 GHz, 90 nm) 


N.I. 


Athlon 64 X2 5000+ 470 
(2,6 GHz, 90 nm) 


60,- 


Phenom X4 9600 BE 
(2,3 GHz, 65 nm) 36,0 


155,- 


Phenom X4 9850 BE 53,0 
(2,5 GHz, 65 nm) 


180,- 


Athlon 64 X2 6000+ 740 
(3,0 GHz, 90 nm) 


90,- 


System: Stromaufnahme gemessen mit Amperemeter an der Zuleitung zum Prozessor 


BEE Arbeitsspeicher 


Die niedrigere Spannung von DDR3-Speicher (1,5 statt 1,8 Volt) führt in der Pra- 


xis zu kaum messbaren Veränderungen. RAM-Module brauchen nur 
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1 bis 3 Watt. 


N 
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1089VEZ60100 


Verbrauch Intel-Boards 


Leerlauf 


E Nvidia-Chipsätze für Intel-Prozessoren (Sockel 775) nehmen 
den meisten Strom auf. 
E Der Verbrauch steigt unter Volllast nur um wenige Watt. 


BESSER <4 | Watt 


Leistungsaufnahme (Watt) 


NIEDRIG > MITTEL > HOCH 
0 10 20 | 30 40 50 60 70 


Via PT880 


E 24,8 


Intel 633 


N 23,2 


Intel 945P 


N ?:.8 


Intel G35 


N? | 


Intel P35 


N > 5 


Intel 1965 


En 39,0 


Intel X48 


39,9 


Intel 1975 


nn 48 


Nvidia 680i 


A 15,6 


Nvidia 790i 


A 51. 


Intel X38 


A 5,0 


Nvidia 650i 


EN 55,7 


Nvidia 750i 


2 58,7 


Nvidia 780i 


69,1 


System: Stromaufnahme gemessen mit Amperemeter am 24-poligen ATX-Stecker 


Verbrauch AMD-Boards Leerlauf 


I Chipsätze für den Sockel AM2 nehmen durch den fehlenden 
Speichercontroller weniger Strom auf als S775-Modelle. 
E Ein integrierter Grafikchip spart im Vergleich zur Karte Strom. 


BESSER <4 | Watt 


Leistungsaufnahme (Watt) 


NIEDRIG > MITTEL > HOCH 
0 10 20 | 30 40 5| 


Nvidia 6100 


N 2 


AMD 560 


N 0 


Nvidia 8200 


E 20 


AMD 690G 


A 2:0 


AMD X3200 


R 25,0 


AMD 770 


E ?2 6 


Nvidia 570 


E 220 


Nvidia 500 


N 1 


AMD 790FX 


E 220 


AMD 790X 


N 4, 


System: Stromaufnahme gemessen mit Amperemeter am 24-poligen ATX-Stecker 
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Mainboards 


uf einer Hauptplatine gibt es 

eben North- und Southbridge 

viele Chips und Komponenten, die 

mit Strom versorgt werden müssen. 

Wichtig ist letztendlich aber nur, 

wie viel Strom das Mainboard insge- 
samt benötigt. 


Wir haben Mainboards nach den 
einzelnen Chipsätzen unterschie- 
den, da sie die wichtigsten Verbrau- 
cher auf den Platinen sind. Es ist 
jedoch möglich, dass Mainboards 
mit gleichem Chipsatz einen leicht 
unterschiedlichen Stromverbrauch 
aufweisen - dies hängt davon ab, 
welche zusätzlichen Chips, zum Bei- 
spiel für Sound- oder Netzwerkfunk- 
tionen, auf den Platinen verbaut 
sind. Da die Messung von mehreren 
hundert Mainboards den Rahmen 
dieses Artikels sprengen würde, ha- 
ben wir uns auf ein Mainboard pro 
Chipsatz beschränkt. 


>Í aufm í 
Wie eingangs beschrieben, wird 
das Mainboard über den 24-poligen 
ATX-Stecker bedient. Davon abzu- 
ziehen sind die beiden 12-Volt-Lei- 
tungen, da diese fast ausschließlich 
die Grafikkarten in den PCI-Ex- 
press-Slots beliefern - obwohl man- 
che Modelle zusätzlich Strom durch 
die 6-poligen Extrastecker beziehen. 
Hängen Lüfter an den Mainboard- 
Buchsen, nutzen diese ebenfalls 
die 12-Volt-Leitung; der Verbrauch 
eines gewöhnlichen 120-Millimeter- 
Lüfters liegt aber je nach Drehzahl 
meist unterhalb von drei Watt. Für 
unseren Test haben wir auf den di- 
rekten Anschluss von Ventilatoren 
verzichtet und den CPU-Lüfter an- 
derweitig versorgt. 


Es gibt fünf 5-Volt-Leitungen, die 
durch den 24-poligen ATX-Ste- 
cker auf das Mainboard gelangen. 
Obwohl in den letzten Jahren die 
Bedeutung der 12-Volt-Leitungen 
rasant zunahm, spielen die 5-Volt- 
Schienen noch immer eine wich- 
tige Rolle - nicht nur, weil sie für 
die Stand-by-Versorgung verant- 
wortlich sind, sondern vor allem 
weil sie Chipsatz und Speicher mit 
Strom beliefern. Ebenfalls werden 
die USB-Ports (und mit ihnen all 
jene Geräte, die daran Platz finden) 


sowie die PS/2-Anschlüsse für Maus 
und Tastatur von dieser Leitung 
bedient. Der Gesamtverbrauch der 
5-Volt-Leitungen ist vom Chipsatz ab- 
hängig: Der Intel 945P zum Beispiel 
benötigt nur 7,6 Watt, während der 
als Hitzkopf bekannte 780i-Chipsatz 
von Nvidia allein über diese Leitun- 
gen satte 30 Watt zieht - ein Grund 
dafür, dass er nach aufwendiger 
Kühlung verlangt. 


Die 3,3-Volt-Leitung wird ebenfalls 
für mehrere Komponenten auf 
dem Mainboard benutzt, außerdem 
für manche PCI- sowie ältere AGP- 
Karten. Der Gesamtverbrauch der 
3,3-V-Leitungen ist von Mainboard 
zu Mainboard verschieden und liegt 
zwischen 10 Watt und 23 Watt; auch 
in dieser Disziplin sind die Nvidia- 
Chipsätze am anspruchsvollsten. 


Beim Testen fielauf, dass Mainboards 
fast immer den gleichen Strom- 
verbrauch aufweisen, egal ob man 
mit dem PC gerade spielt oder im 
Internet surft - der Unterschied 
zwischen Leerlauf und Last liegt 
stets unter 10 Watt. Dies liegt daran, 
dass der Chipsatz immer die gleiche 
Arbeit verrichtet und in der Regel 
auf Stromsparfunktionen verzich- 
ten muss, die bei Grafikkarten und 
Prozessoren üblich sind. Größere 
Unterschiede kommen nur bei der 
Zufuhr für den Speicher zustande, 
da dieser zum Beispiel mehr Ener- 
gie benötigt, wenn ein Spiel sämtli- 
che DRAM-Zellen belegt. 


Aus unserem Test geht hervor, dass 
gerade Nvidia-Chipsätze einen hö- 
heren Stromverbrauch aufweisen 
als Chipsätze von Intel. Ganz oben 
auf der Liste steht der 780i-Chip- 
satz von Nvidia, der mit insgesamt 
fast 70 Watt den größten Verbrauch 
hat. Konkurrenten wie der X48 von 
Intel, der dem gleichen Preis- und 
Performance-Segment entstammt, 
kommen mit weniger aus, der X48 
benötigt lediglich 40 Watt. Bei Chip- 
sätzen für AMD-Prozessoren ist der 
790X Spitzenreiter mit 43 Watt; ins- 
gesamt verbrauchen die AM2-Chips 
etwas weniger Energie, was auch 
am fehlenden Speichercontroller 
liegen dürfte. 
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Laufwerke und Festplatten 


s gibt heute zwei verschiedene 

Arten, ein Laufwerk mit Strom 
zu beliefern: zum einen über den 
altbekannten 4-poligen Molex-Ste- 
cker, welcher mit einer 12-Volt- und 
5-Volt-Leitung ausgestattet 
ist, und zum anderen über den 
SATA-Stecker, der zusätzlich zu den 
12- und 5-V-Leitungen eine weitere 
3,3-V-Leitung besitzt. Letztere wird 
seit einigen Jahren von der SATA- 
Spezifikation vorgeschrieben, fehlt 
aber bei einigen älteren Netzteilen 
dennoch. 


einer 


Optische Laufwerke 

Bei optischen Laufwerken wie DVD- 
Brennern ist der Stromverbrauch 
nicht besonders hoch, da diese eher 
selten in Betrieb sind: Man benötigt 
sie in der Regel nur wenige Male am 
Tag, zum Beispiel für die Installation 
eines Spiels. Im Stand-by-Betrieb 
verbrauchen solche Laufwerke bis 
zu 8 Watt, wie es etwa bei unserem 
älteren CD-Brenner der Fall war. 
Neuere Geräte mit SATA-Buchse 
sind sparsamer als ihre Pendants 
mit PATA-Anschluss. Die 3,3-V-Lei- 
tung spielt bei diesen Geräten keine 
Rolle und der gemessene Strom lag 
bei circa 0,2 Ampere, was nicht ein- 
mal 1 Watt ergibt. Im Leerlauf sinkt 
die Stromzufuhr auf der 12-Volt-Lei- 
tung auf einen Wert von 0,3 A und 
durch die 5-V-Leitung fließen 0,4 
bis 0,5 Ampere. Dies macht einen 
Gesamtverbrauch von annähernd 5 
bis 6 Watt, der ununterbrochen vom 
Netzteil geliefert wird. 


DVDs lesen und schreiben 
Das Lesen einer CD oder DVD ver- 
braucht mehr Strom als das Bren- 
nen dieser Medien. Die Unterschie- 
de sind hier sehr groß und nicht 
bei jedem Hersteller gleich. Unser 
DVD-Brenner mit SATA-Anschluss 
verbrauchte zum Beispiel 8 Watt 
mehr als der DVD-Brenner mit 
PATA-Schnittstelle.e Unser Bench- 
mark rechts dient daher zur Veran- 
schaulichung, da die Werte bei je- 
dem Hersteller anders sein werden. 
Beim Einlesen einer CD verbrauch- 
ten jedoch alle fünf Geräte etwa 
gleich viel. 


Festplatten 
Festplatten gehören zu den Kompo- 


nenten, die im Betrieb ununterbro- 
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chen laufen und daher wenig Strom 
sparen können. Festplatten sind im 
Vergleich zu anderen Komponen- 
ten Kleinverbraucher, da sie durch- 
schnittlich nur 12 Watt benötigen. 
Sie werden ebenfalls entweder 
durch einen 4-poligen Molex-Ste- 
cker oder einen SATA-Stecker be- 
trieben, die Mehrheit setzt jedoch 
mittlerweile auf die modernere 
Variante. Auch hier sind 3,3-Volt- 
Leitungen erst seit einigen Jahren 
Standard. 


In unserem Test flossen im Durch- 
schnitt 0,3 Ampere (1 Watt) durch 
diese Leitungen, egal bei welcher 
Auslastung. Einen geringen Mehr- 
verbrauch zeigten hingegen die 
12- und die 5-Volt-Leitung. Unter- 
schiede zwischen Leerlauf und Zu- 
griffen der Festplatten lagen bei nur 
1 bis 4 Watt. Dies ist damit erklärt, 
dass die Platter der Festplatten dre- 
hen, auch wenn gerade nicht darauf 
zugegriffen wird. Die Kapazität der 
Festplatte hat nichts mit dem Strom- 
verbrauch zu tun, wohl aber Dreh- 
zahl und Anzahl der Scheiben. 


2,5-Zoll-Festplatten 
Notebook-Festplatten haben 
nen geringeren Verbrauch als die 
Modelle in 3,5-Zoll-Bauweise. Die 
Kleinen ziehen ihren Strom fast aus- 
schließlich aus der 5-Volt-Leitung; 
dies ist auch der Grund dafür, dass 
externe USB-Festplatten im 2,5-Zoll- 
Format meist keine eigene Strom- 
versorgung brauchen: Sie bedienen 
sich einfach an den 5 Volt aus dem 
USB-Port. Sparsam ist auch die neue 
Velociraptor von Western Digital, 
ebenfalls im 2,5-Zoll-Format - trotz 
ihrer 10.000 U/min verbraucht sie 
weniger als die größeren Modelle: 
Mit einem maximalen Verbrauch 
von 11,7 Watt beim Schreiben liegt 
sie bis zu 4 Watt unter der Konkur- 
renz aus dem eigenen Hause. Im 
Gegensatz zu den übrigen 2,5-Zoll- 
Modellen benötigt sie jedoch die 
12-Volt-Leitung. 


ei- 


Der Strombedarf der Festplatten ist 
insgesamt zu vernachlässigen, nur 
beim Einsatz massiver RAID-Arrays 
spielt er eine Rolle. Es lohnt sich 
also kaum, nur zur Senkung des Ver- 
brauchs teure Notebook-Platten im 
PC einzusetzen. > 


Praxis 


Hardware 
im Stromtest 


BESSER «| Watt | 


Verbrauch Festplatten irata 
E Schreib- und Lesezugriffe benötigen etwa gleich viel Strom. Lesezugriff 
E Kleine 2,5-Zoll-Modelle sind deutlich sparsamer als 3, 5er. 
I Die Kapazität hat keinen Einfluss auf den Stromverbrauch. 
Leistungsaufnahme (Watt) 
>» >» 
BESSER «| Watt GE 10 15 20 2%" ™30 PREIS 
APR E 9,0 
Hitachi 0 
HTS545050KTA300 u 9,0 180,- 
EEE 12,0 
WD Velociraptor 10,0 230,- 
9,3 
EEE 12,0 
WD WD800BB 13,0 30,- 
112 
EEE 12,0 
WD WD6400AAK6 13,0 N.l. 
12,9 
E 1,0 
Samsung HD103UJ 13,0 110,- 
10,4 
A 15,0 
WD WD10EACS 14,0 130,- 
129 
N | 7,0 
WD WD4001ABYS 15,0 75,- 
14,2 
System: Stromaufnahme gemessen mit Amperemeter am Stecker 
Verbrauch Laufwerke pirni 
E Die Stromaufnahme von Laufwerken bleibt unter 20 Watt. Lesezugriff 


E Auch im Stand-by-Betrieb wird Strom benötigt. 
I Brennvorgänge brauchen ähnlich viel Strom wie Lesezugriffe. 


Leistungsaufnahme (Watt) 


> NIEDRIG 
0 2 


Leerlauf 


CD-RW 


DVD-Laufwerk (PATA) 


DVD-Laufwerk (SATA) 


DVD-RW (SATA) 


DVD-RW (PATA) 


System: Stromaufnahme gemessen mit Amperemeter am Stecker 
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Watt Watt \E/Tag* |€Tag* €/Jahr** |€/Jahr** 

Leerlauf |Volllast |Leerlauf |Volllast |Leerlauf |Volllast 
Intel-CPUs 
0X9770 26 86 0,04€ 10,14€ 5,18€ 150,22€ 
0X6850 29 103 0,05€ 10,16€ 6,94€ 60,15€ 
E8500 18 43 0,03€ 10,07€ 0,51€ |25,11€ 
E4500 14 36 0,02€ [0,06€ 18,18€ 21,02 € 
AMD-CPUs 
X2 6000+ |25 60 0,04€ 10,26€ 460€ [93,44€ 
X3 8750 67 86 0,11€ !0,14€ 139,13€ [50,22€ 
X4 9100E 129 40 0,05€ 10,06€ 6,94€ |23,36 € 
X4 9850 BE | 38 26 0,06€ !020€ 122,19€ [73,58€ 
Nvidia-Grafikkarten 
8800 Ultra | 100 86 0,16€ [0,30€ !5840€ 1|108,62 € 
8800 GT 64 15 0,10€ !0,18€ [37,38€ [67,16€ 
9800 GX2 |90 79 0,14€ 10,29€ [52,56€ [104,54 € 
9600 GT 53 07 0,08€ !0,17€ [30,95€ [62,49€ 
AMD-Grafikkarten 
HD 3870 X2 | 55 30 009€ 0,21€ [32,12€ |75,92€ 
HD 3850 53 82 0,08€ !0,13€ [30,95€ [47,89€ 
HD 3650 17 32 0,03€ !0,05€ 199€ 18,69 € 
HD 2900 XT |67 04 0,11€ !017€ 139,13€  |60,74€ 
*Tag=8 Std. ** Jahr = 8 Std. x 365 Tage | Grundlage: 20 ct pro Kilowattstunde (kWh) 


| Netzteilwahl 


Ein Netzteil mit einem Wirkungsgrad von 86 Prozent kann pro Jahr mehr als 20 
Euro sparen helfen (im Vergleich zu 75 Prozent Wirkungsgrad bei 8 Std. pro Tag). 
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Monitore und Stromkosten 


iele Hersteller von Monitoren 
Noo die Leistungsaufnah- 
me mittlerweile in die Spezifikation 
der Geräte und somit ist es nicht 
schwer, diese Daten herauszufinden. 


Bei TFT-Monitoren gilt die Devise: 
Je größer die Geräte, desto höher 
ist auch ihr Strombedarf. Die gro- 
Ben Geräte ab 24 Zoll benötigen 
mitunter nur 50 Watt und steigern 
sich mit zunehmender Größe auf 
bis zu 140 Watt bei 30-Zoll-Geräten. 
Kleinere Geräte mit 22-Zoll-Dia- 
gonale liegen meist unter 50 Watt 
Stromaufnahme. Die Darstellung 
auf dem Bildschirm spielt hingegen 
kaum eine Rolle bei der Leistungs- 
aufnahme: Für den Monitor ist das 
dargestellte Bild immer gleich, egal 
ob ein Ego-Shooter, ein Film oder 
der Windows-Hintergrund abgebil- 
det wird. Einzig die Helligkeit hat 
Einfluss auf den Strombedarf - wer 
sparen will, sollte also auf maximale 
Helligkeit verzichten. 


Auch die Auflösung spielt keine 
Rolle für die Energieaufnahme; un- 
sere Messungen ergaben stets kon- 
stante Werte, egal ob das Bild zum 
Beispiel interpoliert oder nicht 
interpoliert dargestellt wurde. Die 
Erklärung liegt auf der Hand: Bei 
aktuellen LCD-Bildschirmen zieht 
vor allem die Kaltkathodenlampe 
auf der Rückseite Energie aus der 
Steckdose - wie viele Pixel dann tat- 
sächlich leuchten, ist für die Strom- 
aufnahme nebensächlich. 

Noch vor nicht allzu langer Zeit 
waren Prozessoren die größten 
Verbraucher im PC und mussten 
somit auch überdurchschnittlich 
gut gekühlt werden. Mittlerweile 
werden aber auch Grafikkarten 
immer schneller und ineffizienter, 
sie erzeugen somit mehr Abwärme. 
Die größten „Verbraucher“ aufsei- 
ten der Prozessoren haben wir bei 
AMD ausgemacht, wobei hier nur 
die älteren X2-Prozessoren beson- 
ders herausstachen. Die Grafikkar- 
ten von AMD kommen hingegen 
mit sehr viel weniger Leistungsauf- 
nahme zurecht als die Konkurrenz 
von Nvidia. Intel hat bei den Core- 


2-Prozessoren nicht nur sehr viel 
Prozessorleistung, sondern auch 
eine sehr geringe Stromaufnahme 
erreicht. Sämtliche Dualcore-Mo- 
delle liegen bei weniger als 50 Watt 
unter voller Auslastung und wei- 
sen somit die Konkurrenz in die 
Schranken. AMD wird jedoch noch 
in diesem Jahr mit eigenen 45-Na- 
nometer-Prozessoren kontern und 
dann hoffentlich ähnlich sparsame 
Chips liefern, was auch die Kühlung 
erleichtern würde. 
reisbetracht g 

Anhand der genauen Stromaufnah- 
me der einzelnen Komponenten 
kann man den Gesamtverbrauch 
leicht ausrechnen. Beachten Sie 
aber: Die Summe entspricht nicht 
dem, was der PC tatsächlich benö- 
tigt, weil der Wirkungsgrad des 
Netzteils zusätzlich berücksichtigt 
werden muss; im Idealfall liegt die- 
ser bei etwa 85 Prozent, weitere 
Werte finden Sie in der Marktüber- 
sicht dieser Ausgabe. 


Als Beispiel nehmen wir ein Sys- 
tem mit Core 2 Duo E8500 (last: 
43 Watt) und einer Geforce-9800- 
GTX-Grafikkarte (Last: 116 Watt) 
auf einem Asus Maximus Extreme 
mit X38-Chipsatz (Last: 52 Watt). 
Bei diesem PC ist ein hochwertiges 
500-Watt-Netzteil wie das PC Power 
& Cooling Silencer 500 gut geeig- 
net, da es im Leerlauf und bei Voll- 
last eine hohe Effizienz von 86 Pro- 
zent erreicht. Mit einer Festplatte 
und einem 22-Zoll-Monitor soll der 
Beispiel-PC acht Stunden am Tag 
laufen, wobei drei Stunden gespielt 
wird. Den Rest der Zeit verbringt 
der PC im Leerlauf, im Webbrowser 
oder in einer Office-Anwendung. 
Bei einem Preis von 20 Cent pro 
Kilowattstunde kostet der PC somit 
13 Euro im Monat und bis zu 160 
Euro im Jahr. Weitere Beispiele kön- 
nen Sie mit der Tabelle auf der lin- 
ken Seite leicht selbst berechnen. 


Es lohnt sich, neben der Perfor- 
mance auch die Stromaufnahme 
der Komponenten in die Kaufent- 
scheidung einfließen zu lassen. Die 
richtige Hardware für den jeweili- 
gen Einsatzzweck hilft, die Strom- 
kosten zu senken. 

Christoph Katzer 


www. pcgh.de 
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Geforce-Durchblick 


Was steckt hinter 


den Bezeichnungen? 


Die neue Chipsatz- 
generation von 
Nvidia steht in den 
Startlöchern. Durch 
teils sehr attraktive 
Preissenkungen wer- 
den nun die VGA- 
Lager leer geräumt. 
Damit Sie bei den 
vielen Geforce- 
Modellen nicht den 
Überblick verlieren, 
sagen wir Ihnen, wo 
Sie zugreifen dürfen. 
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n dieser Ausgabe werfen 
wir bereits im Testteil ei- 
nen Blick auf die neue 


Chipsatzgeneration von Nvidia, 
doch die Geforce GTX 260 (circa 
450 Euro) und die Geforce GTX 
280 (circa 650 Euro) sprechen nur 
Kunden mit dickem Geldbeutel an. 
Große Verwirrung herrscht dage- 
gen im Preisbereich unterhalb der 
400-Euro-Grenze. Nur die wenigs- 
ten Leser blicken bei den zahlrei- 
chen Geforce-8/9-Modellen durch. 
In diesem Artikel erklären wir 
Ihnen die Unterschiede von Kür- 
zeln wie GS, GT, GTS (G80/G92), 
GTX und Ultra. Nvidia verspricht 
übrigens die Produktvielfalt in Zu- 
kunft etwas einzudämmen, damit 
der Durchblick nicht nur Exper- 
ten vorbehalten bleibt. Hier geben 
wir Ihnen nun konkrete Tipps und 
sagen Ihnen, bei welchen Geforce- 
Beschleunigern Sie zugreifen kön- 
nen - werden also auch Sie zum 
Geforce-Experten! 


An dieser Stelle möchten wir Sie 
noch auf ein Video auf der Heft- 
DVD hinweisen. Damit Sie einen 


Einblick in unsere Grafikkartentests 
bekommen, beschreiben wir Schritt 
für Schritt, wie PC Games Hardware 
3D-Beschleuniger testet. 


Preisentwicklung 

Ob die neuen GTX-260/280-Karten 
wie die 8800 GTX auch über Jahre 
hinweg einen stabilen Preis haben 
werden, hängt unter anderem von 
der Leistung neuer AMD-Produkte 
ab. In den letzten Monaten ist die 
Geforce 8800 GTX aber drastisch 
im Preis gefallen und wird nun ab 
200 Euro angeboten. Etwa genauso 
viel kostet die Geforce 9800 GTX, 
die seit der Markteinführung Ende 
März um circa 20 Prozent günsti- 
ger geworden ist. Einen deutlichen 
Preisverfall hat auch die 8800 GTS 
mit 512 MiByte Speicher hinter 
sich. Kostete der 3D-Beschleuniger 
zu Jahresbeginn noch um die 300 
Euro, so wird die G92-Karte nun 
schon für 170 Euro angeboten. Laut 
einer aktuellen Umfrage auf www. 
pcgh.de mit über 1.800 Teilneh- 
mern besitzen lediglich 0,87 Pro- 
zent der Leser eine Geforce 9800 
GX2. Die mangelnde Akzeptanz 


dürfte auch dafür verantwortlich 
sein, dass dieses Modell innerhalb 
von zwei Monaten von 540 Euro 
auf mittlerweile 380 Euro (- 42 Pro- 
zent) gefallen ist. 


High-End-Modelle 

Mit dem Launch der Geforce GTX 
260 wird die etwas günstigere 9800 
GX2 überflüssig, zumal hier zwei 
GPUs die Arbeit verrichten und 
die Nachteile von SLI überwiegen. 
Allerdings gehen wir bei der 9800 
GX2 von weiteren Preissenkungen 
aus, sodass Sie bei Preisen unterhalb 
von 300 Euro zugreifen können. 
Nachdem die Geforce 8800 Ultra 
nicht mehr verfügbar ist, kommen 
Sie in der Preisregion um die 220 
Euro an der 9800 GTX kaum vor- 
bei. Relativ preiswert ist das Modell 
von Evga. Nutzen Sie häufig Anti- 
Aliasing und anisotrope Filterung, 
ist die 8800 GTX (beispielsweise 
die EN8800GTX von Asus) eine 
bessere Wahl, da die Speicherband- 
breite mit 86 gegenüber 70 GByte/s 
deutlich höher ausfällt. Da die Ge- 
force 8800 GTX noch auf dem alten 
G80-Chip basiert, fällt aber auch 
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Pixel-Shader-ALUs und Giga-FLOPS 


Praxis | Geforce- 


Durchblick 
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100 150 200 


1m0 | Geforce B800 613320 Geforce 8800 GTK | „ mE g 

120 Geforce 8800 GT5/640 Geforce 8800 GT + 
u 
3 100 u m 
z Geforce 8800 Ultra Geforce 9800 GTX 
E 7 Geforce 8400 GS 
v 
3 Geforce 8500 GT f Geforce 8800 GTS/512 
fA | 
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‚x 40 
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20 E Geforce 8600 GTS 
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Giga-Flops/s 
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600 | 
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c] Geforce 8800 GTS/320 Geforce 8800 GTX Geforce 9800 GXZ 
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g 400 Geforce 8800 GS TITE 
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t 
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o [Geforce 8800 GTS/512 
$ 200 n " Cere 8800 G 
v Geforce 9600 GT 
& 100 m—{ Geforce 8400 GS Geforce 8600 GTS 
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Speicherbandbreite (in GByte/s) 


100 120 140 


der Stromverbrauch im 3D-Betrieb 
um bis zu 40 Watt höher aus. 


Mittelklassemodelle 
Deutlich komplizierter wird der 
Preisbereich unterhalb von 200 
Euro. Unsere Empfehlung bekommt 
die 8800 GTS mit 512 MiByte Spei- 
cher für etwa 170 Euro. Doch Vor- 
sicht, auf dem Markt befindet sich 
auch eine vermeintlich schnellere 
Version mit 640 MiByte Speicher 
für circa 220 Euro. Dieses Modell 
basiert auf einem alten G80-Chip, 
ist nur mit 513/800 MHz getaktet 
und verfügt über 96 Pixel-Shader- 
ALUs. Die neue 8800 GTS/512 darf 
auf 128 Pixel-Shader-ALUs zurück- 
greifen und ist deutlich höher ge- 
taktet (650/970 MHz). Zwar wird 
hier nur ein 256-Bit-Speicherinter- 
face verwendet (8800 GTS/640: 320 
Bit), der höhere Takt und die Pixel- 
Shader-ALUs heben diese Nachteile 
aber schnell wieder auf. 


Vergleicht man die 140 Euro teure 
8800 GT mit der circa 120 Euro teu- 
ren 9600 GT, sollte die Wahl auf die 
8800 GT fallen. Das Speicherinter- 
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face beider Karten beträgt 256 Bit 
und auch die Taktraten sind sehr 
ähnlich. So wird die 9600 GT mit 
650/900 MHz getaktet, während 
die 8800 GT mit 600/900 MHz be- 
trieben wird. Der entscheidende 
Unterschied liegt bei der Anzahl an 
Pixel-Shader-ALUs. Mit 112 PS-ALUs 
verfügt die 8800 GT über nahezu 
doppelt so viele Einheiten (9600 
GT: 64). 


Einsteigermodelle 

Möchten Sie maximal 100 Euro aus- 
geben, bleibt die Wahl zwischen der 
Geforce 8800 GTS mit 320 MiByte 
und der 8800 GS mit 384 MiByte. 
Beide Varianten verfügen über 96 
Pixel-Shader-ALUs und einen Spei- 
chertakt von 800 MHz. Lediglich 
der Grafikchip ist bei der GS mit 
550 MHz gegenüber 513 MHz etwas 
höher getaktet. Dafür muss sich 
die GS mit einem 192-Bit-Speicher- 
interface und einer Speicherband- 
breite von lediglich 38 GByte/s 
zufriedengeben. Die 8800 GTS mit 
320-Bit-Speicherinterface 
und einer Speicherbandbreite von 
64 GByte/s ist da deutlich im » 


einem 


Leistungsvergleich 


UT3: 1.680x1.050, 
kein AA/AF 


E Die G92-Architektur verschafft der 9800 GTX in einigen 
Benchmarks einen Vorteil gegenüber der 8800 GTX. 
E Im synthetischen Benchmark punktet die Dual-GPU-Karte. 


3D Mark 06: 
Standard 


Unreal Tournament 3 (dt.) 1.2, VCTF-Suspense-Flyby 


BESSER >| Fps |o 20 ao 60° 80 Too 120 140 160 180 Res 
Geforce 9800 GTX 62 (Basis) 220,- 
Geforce 8800 GT57512 || er 61 (1%) 170,- 
Geforce 8800 GT/512 | en 159 (-2%%) 140,- 
Geforce 8800 Ultra eO 157 (-3%) N. v. 
Geforce 9800 CX2 _ || 157 (-3%) 380,- 
Geforce 8800 CX E 152 (-6%) 220,- 
Geforce 600C | E 134 (-17%) 120,- 
Geforce 8800 GTS/640 || 132 (- 1 0) 220,- 
Geforce 8800 GTS/320 || 130 (-20%) 100,- 
Geforce 8800 657384 E 23 (-21%) 80,- 
3D Mark 06 (Standard-Einstellungen) 

BESSER » | Pkt. |o 5.000 10.000 15.000 Preig 
Geforce 9800 GX2 el. 159 (Basis) 380,- 
Geforce 9800 GTX | 12.464 (-12%) 220,- 

Geforce 8800 GTS7512 | 12.176 (-14%) 170,- 
Geforce 8800 Ultra | M 11.983 (-15%) N. v. 
Geforce 8800 GT/512 | 11.426 (-19%) 140,- 
Geforce 8800 GIX M 1 1117 (21%) 220,- 
Geforce 9600 GT 10.150 (-28%) 120,- 
Geforce 8800 GTS/640 || 9.689 (-32%) 220,- 
Geforce 8800 657384 | u 9.613 (-32%) 80,- 
Geforce 8800 GTS/320 || En 9.601 (-32%) 100,- 


System: Core 2 Duo E6850, 2 GiByte RAM, Catalyst 8.4, Geforce 169.21/174.74 (HQ), Enermax Modu 82+ 625 W 
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Geforce- 
Durchblick 


Praxis 


Geforce 8800 GTS/512 
Geforce 9800 GTX 
Geforce 8600 GT 
Geforce 9600 GT 
Geforce 8800 GTS/640 
Geforce 8800 GTS/320 
Geforce 8800 GT/512 


Geforce 8800 Ultra 
Geforce 8800 GTX 


Testmethoden: Messung aus einer Entfernung von einem Meter; 


nicht alle Modelle basieren auf dem Referenzdesign 


E Leise ™ Hörbar Mi Laut 


Overclocking-Potenzial von Nvidia-Grafikkarten 


Vorteil. Ein Geheimtipp ist lediglich 
die auf 600/900 MHz übertaktete 
Geforce 8800 GS Sonic von Xpert- 
vision, da der Hersteller hier 768 Mi- 
Byte RAM verbaut hat und die Karte 
schon für 100 Euro zu haben ist. 


Für Spieler kaum empfehlenswert 
sind die Geforce 8600 GTS, 8600 
GT, 8500 GT und 8400 GS, da der 
Performance-Sprung zur 8800 GS 
gewaltig ausfällt. Allerdings ma- 


Strike (dt.) und World of Warcraft. 
Netter Nebeneffekt: Diese Modelle 
benötigen alle sehr wenig Strom 
und schonen somit den Geldbeutel. 
Soll es eine passiv gekühlte Grafik- 
karte sein, empfehlen wir die MSI 


dar. Zwei GPUs sorgen wie bei der 
Geforce 9800 GX2 für die entspre- 
chende Leistung. Zwar ist der Chip 
mit 825 MHz höher getaktet als bei 
der Einzel-GPU-Karte HD 3870 (775 
MHz), dafür ist der RAM-Takt mit 
1.125 MHz gegenüber 900 MHz bei 
der X2 deutlich höher. Derzeit müs- 
sen Sie noch etwa 270 Euro für eine 
HD 3870 X2 auf den Tisch legen. 
Eine HD 3870 erhalten Sie dagegen 
schon ab 110 Euro. Unterstützt Ihr 


Geforce 8800 GS/384 . . : ; : 
Geforce 9800 GX2 chen sich diese 3D-Karten ganz Mainboard Crossfire, fahren Sie 
Geforce 8600 GTS gut in einem Multimedia-PC oder mit zwei HD-3870-Karten etwas 
Geforce 8500 GT in älteren Spielen wie Counter- günstiger (rund 220 Euro). Ein eher 


schlechtes Preis-Leistungs-Verhält- 
nis bietet inzwischen die Radeon 
HD 3850, da Sie gegenüber der HD 
3870 nur etwa 15 Euro einsparen 
(Vergleich der 512-MiByte-Versio- 
nen). Technisch unterscheiden sich 


- - NX8600GTS-T2D256EZ-HD oder die beiden Varianten nur im Takt. 
Grafikkarte Standard- |Problemlos | Noch Bildfehler/ die Gigabyte GV-NX85T256H. So wird die HD 3850 mit 668/828 
Taktrate möglich möglich Absturz : 
. zz MHz gegenüber 775/1.125 MHz be- 
g Geforce 9800 cxd |602/1.000 mez 50/1.160 vez 760/1 „170 miz Konkurrenzprodukte mit trieben. 
2 Geforce 9800 crx  |675/1.100 mez  [850/1.320 mz P 
S | [Geforce 9600 6r 1650/900 we 800/1.200 v MACE D REVAD _ the 
3 £ Celorce 3800 Um 612/1.080 um 730/1230 wiz Oman! der an ee Nichi mehr ethaitich sind R600- 
g 2| [Geforce 8800 0X |575/900 un 660/1.110 m. Durchblick“ heißt, wollen wir na- Grafikkarten wie die Radeon HD 
5 3 Ge orce 8800 GT/512 600/900 MHz 740/1.070 Mhz türlich auch über den Tellerrand 2900 XT oder HD 2900 Pro. In vie- 
E g Geforce 8800 arsıs12 | 650/970 mez 790/1.250 mz schauen und die Produkte von len Shops wird aber noch für etwa 
= 3 | [Geforce 8800 arsısao | 513/792 miz 660/1.060 mez AMD erwähnen. Nicht so wirr und 100 Euro die Radeon HD 2900 GT 
3 Š Geforce 8800 GTs/320 | 513/792 mkz 65C -1660/990 miz unüberschaubar wie bei Nvidia ist angeboten. Hiervon sollten Sie aber 
E £ Geforce 8600 cts |675/1.000 mez 800/1.270 mz |810/1.280 mz das Produktportfolio bei AMD. die Finger lassen, denn im Gegen- 
3 S| [Geforce 86006r | 540/700 ve 760/900 vie | 770/910 ve satz zur HD 2900 Pro kommen nur 
< S| [Geforce 8500 6 450/400 mez 750/520 mz | 760/530 mrz Wenn man von der neuen RV770- 240 anstatt 320 Pixel-Shader-ALUs 
3 E Geforce 79006x | 650/800 un 730/980 un | 740/990 vz Serie absieht, stellt die Radeon zum Einsatz. E 
=2 HD 3870 X2 das High-End-Modell Daniel Waadt 
Vergleich: theoretische Spezifikationen 
8600 GTS 9600 GT 8800 GS 8800 GT 8800 GTS/G80 | 8800 GTS/G92 | 8800 GTX |8800 Ultra |9800 GTX | 9800 GX2 
Preis (Euro) 70,- 120,- 80,- 140,- 220,- 170,- 220,- N. v. 220,- 380,- 
Chip G84 G94 G92 G92 G80 G92 G80 G80 G92 2x G92 
Fertigung (Nanometer) 80 65 65 65 90 65 90 90 65 65 
ransistoren (Millionen) 289 505 754 754 681 754 681 681 754 2x 754 
Spezifikationen 
aktrate Chipkern (MHz) 675 650 550 600 513 650 575 612 675 600 
aktrate Shader-ALUs (MHz) | 1.450 1.625 1.375 1.512 1.188 1.625 1.350 1.512 1.674 1.512 
aktrate Speicher (MHz) 1.000 900 800 900 792 972 900 1.080 1.100 1.000 
S| |[Shader-Version 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 
2 | fShader-ALUs 32 64 96 112 96 128 128 128 128 2x 128* 
5 Speicherausstattung (MiByte) | 256, 512 512, 1.024 | 384,768 256-1.024 | 320, 640 512, 1.024 768 768 512 2x 512* 
3 Speichertyp GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 
€| [Leistung 
3 | [Rechenleistung 
= GFlop/s; Pixel-Shader) 93,3 208 264 336 230,4 416 345,6 387,1 428,5 2x 387,1* 
Š exturfüllrate (MTex/s) 10.800 20.800 26.400 33.600 12.000 41.600 18.400 19.584 43.200 2x 38.400* 
= | \Speicherbandbreite (GByte/s) |32 57,6 38,4 57,6 64 57,6 86,4 103,68 70,4 2x 64* 
= erkmale 
E ultisampling, max. 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 8x 
= Anti-Aliasing, max. 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 16xQ 
5 SAA + HDR-Rendering Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja 
= ulti-GPU SLI SLI SLI SLI SLI SLI SLI SLI SLI, 3-W.-SLI | SLI, Quad-SLI 
5 PCI-Express-Stromanschluss 
Z| |(6-Pin/8-Pin) 1x/0x 1x/0x 1x/0x 1x/0x 1x/0x 1x/0x 2x/0x 2x/0x 2x/0x 1x/1x 
F] PC Games Hardware | 08/2008 www.pcgh.de 


Lüfterpflege leicht gemacht 


Die aktuellen Lüfter von Enermax erleichtern die Reinigung, denn ihre Lüfter- 
blätter sind abnehmbar und lassen sich so unter dem Wasserhahn abspülen. 


In unserem Special auf der DVD finden Sie hilfreiche 
Tools wie Speedfan, mit dem Sie Ihre Lüfter regulieren 
können, und vertiefende Artikel. Außerdem erklären Vi- 
deos, wie Sie einen Lüfter-Adapter oder -Filter basteln. 
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Rotierende Lüfterblätter arbeiten in fast jedem PC, 
doch nur die wenigsten arbeiten optimal. Wir helfen 
bei Auswahl, Einbau, Platzierung und Steuerung. 


orne einer, hinten ein wei- 
V terer, vielleicht auch noch 
ein paar im Deckel und in 


der Seite: Je mehr Lüfter im Gehäuse 
stecken, desto kühler und damit sta- 
biler läuft das System. Das jedenfalls 
besagt die Theorie - in der Praxis 
ist weniger jedoch oft mehr, zwei 
gut platzierte und geregelte Lüfter 
sind meist effizienter und leiser als 
eine Batterie wahllos platzierter 
Ventilatoren. Was Sie beim Einbau 
der Frischluftspender, bei der Pfle- 
ge und bei der Steuerung beachten 
sollten, verrät dieser Artikel. 


In den meisten Gehäusen und auf 
vielen Prozessorkühlern arbeiten 
Lüfter mit einer Kantenlänge von 
120 Millimetern - sie haben die 
80er und 92er als Standard abge- 
löst, während sich 140-Millimeter- 
Modelle bislang nicht durchsetzen 
konnten und nur von wenigen 
Herstellern zu haben sind, etwa 
von Aerocool oder Sharkoon. Die 
Auswahl in der 120-mm-Klasse ist 
daher riesig: Unzählige Hersteller 
bieten Lüfter mit Geschwindigkei- 
ten zwischen 500 und 3.000 U/min 
an, manche wirbeln noch schneller. 
Den besten Kompromiss aus För- 
derleistung und Lautstärke bieten 
Modelle mit etwa 1.000 bis 1.500 
Umdrehungen pro Minute; sie las- 
sen sich meist problemlos auf deut- 
lich niedrigere Drehzahlen senken, 
wenn wenig Kühlleistung gefragt 
ist. Ventilatoren mit 800 oder we- 
niger U/min lohnen sich daher 
nur, wenn der PC partout nicht zu 
hören sein soll, aber keine Möglich- 
keit der Regulierung besteht. 


Doch wer sich auf Format und 
Drehzahl festgelegt hat, sieht sich 
noch immer einem unüberschau- 
baren Angebot gegenüber. Dabei 
sind die qualitativen Unterschiede 
eher fein: Drehen sich zwei Lüfter 
mit gleicher Geschwindigkeit, hört 
nur ein geschultes Ohr Unterschie- 
de; manch minderwertiges Lager 
mischt dem Rauschen der Luft je- 
doch ein unangenehmes Rattern 
oder Brummen bei, das bei minima- 
ler Geschwindigkeit sogar in den 
Vordergrund tritt. In der Empfeh- 


lungstabelle unten rechts weisen 
wir daher auf das Laufgeräusch bei 
niedriger Drehzahl hin. Die Angabe 
der Lagertechnik hilft indes kaum 
bei der Einschätzung der Laufruhe: 
Gleitlager sind anfangs etwas leiser 
als Kugellager, werden mit der Zeit 
aber schneller laut; wichtiger als 
die eingesetzte Technik ist die Qua- 
lität der Umsetzung. 


Die Kühlleistung ist innerhalb einer 
Drehzahlklasse sehr ähnlich und 
reicht für den Einsatz als Gehäuse- 
lüfter durchweg aus. 1.200 U/min 
bewegen in der Stunde ungefähr 
80 Kubikmeter Luft, deutlich mehr 
muss es nur bei extremen Übertak- 
tungsversuchen sein - doch diese 
führen Sie ohnehin besser auf ei- 
nem offenen Teststand durch. 


Wohin nun mit den Lüftern? Dass 
auf dem CPU-Kühler einer sitzen 
muss, ist klar - doch sollte seine Ar- 
beitsrichtung den Luftfluss durchs 
Gehäuse möglichst unterstützen. 
Für diesen haben sich zwei Wege 
etabliert, die sich auch im Praxistest 
in PCGH 07/2008 gegen alternative 
Anordnungen durchsetzten: Die 
Luft sollte entweder von der unte- 
ren Front zum oberen Heck oder 
vom Boden zum Deckel strömen. In 
beiden Fällen fließt kalte Luft von 
unten um Grafikkarte, Chipsatz 
und Prozessor, wo sie erhitzt und 
schließlich nach oben abgegeben 
wird. Alle wichtigen Komponenten 
werden so gekühlt, die natürliche 
Konvektion unterstützt und auch 
das Netzteil, das meist ebenfalls 
Luft nach außen befördert, arbeitet 
nicht gegen den Strom. 


Den populären Aufbau mit vorde- 
rem Einlass- und hinterem Auslass- 
lüfter veranschaulichen wir mit 
einem weiteren Experiment: Far- 
biger Rauch visualisiert dabei die 
Kühlluft und macht so deutlich, 
wohin sich diese im transparenten 
Gehäuse bewegt. Die Bilder finden 
Sie auf der übernächsten Seite. 


Ein Lüfter muss atmen können: Sor- 
gen Sie dafür, dass die Rotorblätter 
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nicht durch herumhängende Kabel 
blockiert werden. Davor schützen 
Lüftergitter, die jedoch leicht den 
Durchsatz verringern und zusätz- 
liche Luftgeräusche erzeugen kön- 
nen - ein langsam drehender Lüf- 
ter wird aber durch ein Gitter nicht 
gleich zum Störenfried. Wenn der 
Gehäuselüfter nicht zu hören sein 
soll, darf er nicht mit gewöhnlichen 
Schrauben befestigt sein, da er 
sonst Vibrationen auf das Gehäuse 
überträgt, wo sie verstärkt und als 
Schallwellen an die Luft abgegeben 
werden: Nachlässige Montage in ei- 
nem klapprigen Gehäuse führt die 
sorgsame Auswahl eines leisen Mo- 
dells ad absurdum. Ruhig arbeitet 
ein Lüfter nur, wenn er entkoppelt 
wird, wozu sich Gummistecker eig- 
nen. Für diese gilt: Weichere sind 
besser, reißen aber beim Einbau 
schnell. Kaufen Sie also stets einige 
Halterungen mehr, als Sie eigent- 
lich brauchen. Auch ihre Länge ist 
wichtig: Manche Lüfter, etwa die 
beliebten Modelle von Yate Loon, 
haben durchgehende Schraubenlö- 
cher und verlangen daher nach be- 
sonders langen Gummisteckern. 


Noch etwas ist beim Einbau zu be- 
achten: die Arbeitsrichtung, die 
meist durch einen kleinen Pfeil 
gekennzeichnet wird. Vor allem in 
Komplett-PCs sind die Gehäuselüf- 
ter oft so eingebaut, dass sie alle Luft 
ins Innere saugen, was jedoch sehr 
ineffizient ist - im Idealfall sollten 
Front- und Hecklüfter in die gleiche 
Richtung weisen, also nach hinten. 


Wie pflegen? 

Mit den Jahren wird jeder Lüf- 
ter laut, Utopie sind daher jene 
150.000 Stunden Lebensdauer, die 
manche Hersteller versprechen: 
17 Jahre Dauereinsatz übersteht 
auch das beste Flüssiglager nicht 
unbeschadet. Beginnt ein Ventila- 
tor zu rattern, sollten Sie ihn daher 
wechseln. Sie können seine Lebens- 
dauer jedoch durch regelmäßige 
Pflege erhöhen: Ein Staubfilter für 
den Einlasslüfter hält diesen sauber, 
senkt aber auch seine Saugleistung 
beträchtlich; besser ist die regelmä- 
Bige Pflege mit Wattestäbchen und 
Druckluft. Ein Staubsauger erleich- 
tert die Reinigungsarbeiten, doch 
setzen Sie ihn nicht bei laufendem 
PC ein: Der Sog kann die Drehzahl 
sonst auf ein ungesundes Maß er- 
höhen. Da ein abgeschalteter, aber 
schnell drehender Lüfter überdies 
als kleiner Generator fungiert 
und Spannung erzeugt, die dem 
Mainboard schaden kann, sollten 
Sie zudem vor dem Frühjahrsputz 
das Lüfterkabel ziehen. Vermeiden 
Sie dies im laufenden Betrieb - im 
Testlabor verendeten bereits meh- 
rere Lüfter, weil sie den Steckvor- 
gang unter Spannung verübelten. 
Ungern haben es Lüfter auch, wenn 
sie nicht waage- oder senkrecht, 
sondern schräg eingebaut werden, 
da dies dem Lager schadet. 


Wie regulieren? 

Die Drehzahl des Lüfters entschei- 
det darüber, wie gut er seine Arbeit 
verrichtet - aber auch wie auffällig 


12 Volt 


zj 


Ein herkömmlicher 12-Volt-Adapter lässt sich problemlos zu einem 7- oder 
5-Volt-Adapter umrüsten, indem Sie die Pin-Belegung ändern. 


\ ; 


Rubrik 


Die besten Belüftungskonzepte 


Lüfterpraxis 


BEE 7-/5-Volt-Adapter selbst basteln 


So sieht 
Einlasslü 
Kaltluft, 


überstrei 


wieder a 


CPU und 


ist das e€ 


richtet, d 
unterstü 
oder ein 
Frischluf 
wird abg 
Deckellü 


es in vielen PCs aus: 


Ein an der Front angebrachter 


fter sorgt für genügend 
die alle Komponenten 
cht und schließlich 


durch einen hohen Auslasslüfter 


bgegeben wird. Der 


Lüfter am Prozessorkühler im 
Turmformat unterstützt diesen 
Vorgang, bei einer langsameren 


einem großen Kühler 


kann er sogar entfallen. 


Besonders bei Silent-Fans beliebt 


fiziente „Top-Up”- 


Prinzip. Die Lüfter sind so ausge- 


ass sie die Konvektion 
zen. Offene Slotblenden 
Lüfter im Boden lassen 
ins Gehäuse; das Heck 
edichtet, da sonst der 
ter Außenluft ansaugt, 


statt Abwärme zu beseitigen. 


Einige Modelle wie der Arctic Fan er dies tut. Denn kein laufender Leider bietet nicht jedes Gehäu- 
12 lassen sich jedoch nur in einer Lüfter ist wirklich still: Selbst wenn se Platz für den Deckellüfter. 
Richtung montieren, sie eignen sich Motor und Lager kaum zu hören u Kühle Frischluft MM Warme Abluft ™ Lüfter 
daher nur als Auslasslüfter. sind, erzeugen die bewegte P 
Leise 120-Millimeter-Lüfter im Vergleich 
Lüfter Mittlere Drehzahl Geringe Drehzahl 
S-Flex SFF21E |NF-P12-1300 Swif 120 mm FX-12-1250 D12SL 1000 Silent Eagle Turbine 1000 Low Noise Fan 
1000 VA-1225 
~ 
CS 
A -AA 
Hersteller Scythe Noctua Coolink Nanoxia Yate Loon Sharkoon Aerocool Easy Nova 
Preis ca. € 11,- ca. € 18,- ca. € 9,- ca. € 12,- ca. € 6,- ca. € 8,- ca. € 8,- ca. € 4,- 
Nenndrehzahl 1.200 U/min 1.300 U/min 1.200 U/min 1.250 U/min 1.000 U/min 1.000 U/min 950 U/min 950 U/min 
Max. Durchsatz 82,3 m3/h 92,3 m?/h 65,0 m3/h 80,5 m?/h 60,0 m?/h 62,5 m?/h 62,8 m?/h 61,0 m3/h 
Lautheit 0,1/0,1/0,4/1,0 0,1/0,2/0,711,4 0,1/0,2/0,3/0,9 0,1/0,3/0,6/1,7 0,1/0,1/0,2/0,7 0,1/0,2/0,2/0,5 0,1/0,1/0,2/0,5 0,1/0,1/0,1/0,3 
5/7/9/12 V Sone Sone Sone Sone Sone Sone Sone Sone 
Laufgeräusch Summen, Summen, Rattern, Schleifen, Summen, Schleifen, Summen, Rattern, 
bei 0,1 Sone fast unhörbar sehr leise sehr leise leise fast unhörbar sehr leise sehr leise leise 
Note 1,92 1,96 2,10 2,15 2,01 2,06 2,10 2,33 
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Vorne rein, hinten raus: So arbeiten die Lüfter dieses PCs, die Seitenlüfter 
drehen sich nicht. Der orangefarbene Rauch zeigt den Weg der Kühlluft. 


1 


ta - 


Nach einer Sekunde haben die 3.000-U/min-Lüfter die Kühlluft durchs 
Gehäuse gejagt. Die Grafikkarte profitiert davon, die Laufwerke kaum. 


Nun stellen wir die Rauchzufuhr ein und neien dass die ver leibende 
„Luft“ in Sekundenbruchteilen über Hecklüfter und Netzteil entfleucht. 


Das Gehäuse ist weitgehend leer gesogen, doch über den Laufwerken 
sich der Rauch - bis hier dringt die Kraft des Hecklüfters also nicht vor. 
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Luft und die entstehenden Vibra- 
tionen Schall, der aufwendig absor- 
biert werden muss. Besser ist es, 
ihn gleich zu reduzieren: mit der 
perfekten Balance zwischen Kühl- 
leistung und Lautstärke. 


Wie jedoch erreichen wir die opti- 
male Drehzahl? Da die Geschwin- 
digkeit des Rotors direkt von seiner 
Versorgungsspannung abhängt, 
liegt deren Regulierung nahe. Die 
von den Herstellern vorgesehene 
Nennspannung liegt in der Regel 
bei 12 Volt - doch die meisten 
Lüfter laufen auch mit geringerer 
Spannung. Dafür stehen mehre- 
re Wege zur Wahl, von denen der 
kürzeste direkt durchs Kabel führt: 
Statt an die Buchse der Hauptplati- 
ne schließen wir den Lüfterstecker 
per Adapter ans Netzteil an. Ein 
vierpoliger Molex-Stecker liefert 
uns auf Wunsch auch 7 oder 5 Volt 
- per Umsortierung der vier Adern 
entscheiden wir uns für eine Span- 
nung (siehe Bild auf der vorigen 
Seite und Video auf der Heft-DVD). 


Damit legen Sie sich jedoch fest: Ei- 
nen Lüfter dauerhaft mit 7 Volt zu 
betreiben, mag oft ein guter Kom- 
promiss sein, doch so manches Exem- 
plar ist dabei noch überdeutlich zu 
hören und stört bei der Arbeit, wäh- 
rend andere wie die älteren Xigma- 
tek-Modelle sich kaum noch drehen 
und bei Last den Prozessor überhit- 
zen lassen. Was wir brauchen, ist 
Flexibilität: niedrige Drehzahlen für 
Word, hohe für Crysis. 


Für die stufenlose Steuerung ste- 
hen zwei Techniken zur Wahl: die 
Spannungsregulierung und die 
Pulsweitenmodulation, kurz PWM. 
Die Spannungsregelung ist der ein- 
fachere Weg, schon ein schlichtes 
Dreh-Potenziometer reicht dafür 
aus. Aufwendigere Lüftersteue- 
rungen überlassen das Regulieren 
einem MOSFET-Chip. Dieser Weg 
hat zwei Nachteile: Die Regler wer- 
den unter Last heiß und verlangen 
daher nach Kühlkörpern, was wie- 
derum die Kosten erhöht. Außer- 
dem laufen Lüfter nur mit einer 
bestimmten Mindestspannung, was 
den Drehzahlbereich einschränkt: 
Manch ein Modell steigt schon un- 
terhalb von 8 Volt aus, andere Lüf- 
ter drehen sich auch noch mit 4 
Volt und weniger. Doch was einem 
Lüfter zum Arbeiten reicht, setzt 
ihn nicht unbedingt in Gang: Die 


Anlaufspannung liegt meist höher 
als die niedrigste Arbeitsspannung; 
kommt ein Lüfter mit der beim 
Rechnerstart anliegenden Voltzahl 
nicht klar, bleibt er einfach stehen. 


Dieses Problem umgeht die Puls- 
weitenmodulation, kurz PWM. 
Sie belässt die Spannung stets auf 
12 Volt, liefert diese aber nicht dau- 
erhaft, sondern in Impulsen; der 
Lüfter wird also ständig ein- und 
wieder ausgeschaltet. Dieser Schalt- 
vorgang geschieht so schnell, dass 
unser Gehör ihn nicht wahrnimmt 
und den Eindruck einer konstan- 
ten Drehzahl erhält - zumindest 
im Idealfall. Damit sind niedrigere 
Drehzahlen möglich: Bis auf etwa 
20 Prozent der Nenndrehzahl lässt 
sich die Geschwindigkeit drosseln, 
während man per Spannungssen- 
kung nur etwa 50 Prozent erreicht. 
Doch nicht nur das, die PWM- 
Steuerung spart auch Strom und 
erzeugt kaum Wärme. Sie hat aber 
auch Nachteile: Die Frequenz der 
Schaltvorgänge ist bei geringen 
Drehzahlen so niedrig, dass der 
Lüfter rattert. Außerdem verwirren 
die Impulse das Tachosignal auf der 
dritten Ader, die für die Drehzahl- 
messung zuständig ist. Vor einigen 
Jahren führte Intel daher eine neue 
PWM-Variante ein, die seitdem auf 
den meisten Sockel-775-Mainboards 
zum Einsatz kommt: Sie verlagert 
die Regelung in den Lüfter, was 
höhere Schaltfrequenzen von etwa 
25 Kilohertz zulässt - so sind die 
Schaltvorgänge nicht mehr zu hö- 
ren. Auch mit dem Tachosignal gibt 
es keine Probleme. Das PWM-Steu- 
ersignal läuft über eine vierte Ader, 
weshalb entsprechende Lüfter Ste- 
cker mit vier Pins verwenden. Wenn 
Sie einen solchen 4-Pin-Lüfter auf 
einen 3-Pin-Anschluss setzen, lässt 
er sich nicht steuern; er dreht sich 
je nach Modell mit minimaler oder 
maximaler Geschwindigkeit. Ein 
3-Pin-Lüfter am 4-Pin-Anschluss hin- 
gegen läuft mit voller Drehzahl und 
lässt sich per Spannungsänderung 
regulieren, sofern die Lüftersteue- 
rung beide Techniken anbietet. 


Einen Vergleich von Lüfterreglern 
aller Art finden Sie auf unserer 
DVD. Doch letztendlich erreichen 
Sie auch mit der ausgefeiltesten 
Steuerung keine absolute Stille - 
wenn Sie den Sommer also in Ruhe 
genießen wollen, sollten Sie den PC 
einfach mal abschalten. 

Henner Schröder 
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Windows XP vs. Vista 


Windows Vista Home 
Premium ist in der 
System-Builder- 
Variante bereits für 
66 Euro verfügbar. 
Sollten XP-Anwen- 
der zuschlagen oder 
doch auf das neue 
Service Pack 3 set- 
zen? PCGH macht 
den Test und ver- 
gleicht mit Vista SP1. 
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Jetzt mit 
Service Pack 2 
dem Sicherheitspaket 


enn Sie diese Ausgabe in 
Ihren Händen halten, ist 

Windows XP nicht mehr 
offiziell im Handel verfügbar. Rest- 
bestände sollten jedoch vereinzelt 
noch einige Monate angeboten 
werden. Dennoch hat Microsoft mit 
dem kürzlich erschienenen Service 
Pack 3 dafür gesorgt, dass Anwen- 
der auch noch mit Windows XP auf 
dem aktuellen Stand bleiben. Der 
Software-Riese will den Support 
für Windows XP noch bis zum Jahr 
2014 aufrechterhalten. Windows 
Vista ist mittlerweile seit etwa 18 
Monaten verfügbar und wurde 
ebenfalls mit einem ersten Service 
Pack aufgewertet. Damit ist es an 
der Zeit, Windows XP und Vista 
noch mal miteinander zu verglei- 
chen. Welches Betriebssystem da- 
bei mit aktuellen Updates die Nase 
vorn hat, zeigen unsere zahlreichen 
Tests. 


A rolei 
Bei der Verwendung eines 
Mehrkernprozessors verwendet 
Windows Vista beim Booten leider 


nur einen Kern. Auf der Praxis- 


Microsoft 
| Upd ) 


Startseite erklären wir Ihnen, wie 
Sie alle Kerne aktivieren, um so den 
Bootvorgang um bis zu 45 Prozent 
zu beschleunigen. Doch welches 
Betriebssystem bootet eigentlich 
schneller? Wir haben ein frisches 
Windows XP SP3 sowie Windows 
Vista SP1 aufgesetzt und den Test 
gemacht. Installiert wurden neben 
den Chipsatztreibern lediglich die 
Geforce-Treiber. Dabei haben wir 
die Zeit ab der Betriebssystemaus- 
wahl bis hin zum Start des Internet 
Explorers gestoppt. Das Ergebnis 


Windows XP Service Pack 3 
WEBCODE 25HT 
www.microsoft.com/downloads/details. 
aspx?FamilyID=5b33b5a8-5e76-401f- 
be08-1e1555d4f3d4&displaylang=de 


E Windows Vista Service Pack 1 
WEBCODE 25HX 
www.microsoft.com/germany/windows/ 
products/windowsvista/sp1.mspx 


E Vlite 
WEBCODE 25HW, www.vlite.net 


E Nlite 
WEBCODE 25HU, www.nliteos.com 


fällt mit 24,8 Sekunden zugunsten 
von Windows Vista recht eindeutig 
aus. Vier Sekunden länger benötigt 
Windows XP mit dem SP3. 


Mit Windows Vista hat Microsoft 
die neue Benutzerkontensteuerung 
UAC eingeführt. Für den XP-Anwen- 
der ist dieses Feature zunächst sehr 
nervig. Jeder Benutzer hat nämlich 
nur eingeschränkte Rechte. Wol- 
len Sie ein Programm installieren 
oder beispielsweise den Gerätema- 
nager öffnen, blockiert Vista den 
Vorgang mit einem Hinweis. Erst 
nachdem Sie die Meldung bestä- 
tigt haben, wird der Prozess fort- 
gesetzt. Microsoft verspricht sich 
davon eine höhere Sicherheit und 
einen besseren Schutz vor Viren. 
Windows XP verzichtet auch mit 
dem Service Pack 3 komplett auf 
solche Schikanen. UAC mag zwar 
für PC-Neulinge einen guten Schutz 
bieten, doch auch hier kann ein all- 
zu schneller Klick auf „Fortsetzen“ 
Schaden anrichten. Glücklicher- 
weise lässt sich UAC mit einigen 
Mausklicks deaktivieren. In der 
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Systemsteuerung wählen Sie „Be- 
nutzerkonten und Jugendschutz“ 
und klicken anschließend auf „Be- 
nutzerkonten“. Über den unteren 
Punkt „Benutzerkontensteuerung 
ein- oder ausschalten“ gelangen Sie 
zum gewünschten Menü. 


Benchmark-Vergleich 
Leider konnten wir für diesen 
Benchmark-Vergleich nicht den 
aktuellen 3D Mark Vantage verwen- 
den, da der neue Futuremark-Test 
nur unter Windows Vista lauffähig 
ist. Direct X 10 ist nach wie vor nur 
mit Windows Vista möglich, sodass 
Microsofts neues Betriebssystem in 
dieser Disziplin schon mal punktet. 
Mit einer Geforce 9800 GTX und 
einem Core 2 Duo E6600 haben 
wir im 3D Mark 06 die Leistung 
überprüft. Das Windows-XP-System 
erhält eine um drei Prozent höhere 
Punktzahl als Windows Vista. Wird 
ein Prozessorkern deaktiviert, er- 
höht sich der Abstand sogar auf 
neun Prozent, was zunächst auf 
keine bessere CPU-Verwaltung von 
Vista hindeutet. Betrachtet man 
hingegen nur die CPU-Punktzahl, so 
liegt der Rückstand zu XP bei nur 
einem Prozent. 


In Ausgabe 03/2008 haben wir 
bereits die Spieleleistung von 
Windows XP und Vista überprüft 
- damals aber noch ohne die aktu- 
ellen Service Packs. Crysis konnte 
hier unter XP um 16 Prozent und 
Unreal Tournament 3 sogar um 
bis zu 20 Prozent höhere Frame- 
raten erzielen als unter Vista. Ähn- 
lich sieht das Ergebnis auch mit 
den neuen Service Packs aus. Race 
Driver: Grid ist auf unserem Core- 
2-Duo-E6600-System mit XP um elf 
Prozent schneller als mit dem neu- 
en Microsoft-Betriebssystem. Deak- 
tiviert man einen Prozessorkern, 
vergrößert sich der Unterschied 
sogar auf 32 Prozent. PC-Spieler, die 
auf jedes Frame angewiesen sind, 
sollten daher für Spiele vorwiegend 
Windows XP einsetzen. Eine paral- 
lele Installation von Windows Vista 
ist sinnvoll, um bei Direct-X-10-Pro- 
grammen wie dem 3D Mark Van- 
tage nicht außen vor zu bleiben. 


Leistung bei zunehmen- 
der CPU-Last 

Um die Verwaltung der CPU-Kerne 
von Windows XP und Vista weiter 
zu überprüfen, haben wir verschie- 
dene Belastungstests durchgeführt. 
Dazu wurde mit Firefox 3 ein 
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Download gestartet und gleichzei- 
tig Race Driver: Grid ausgeführt. 
Bei XP bricht daraufhin die Frame- 
rate um 14 Prozent und bei Vista 
um 15 Prozent ein. Bei nur einem 
CPU-Kern reduziert sich unter XP 
mit Download die Performance um 
20 Prozent - bei Vista sind es sogar 
46 Prozent. Noch mehr CPU-Leis- 
tung wird beim Konvertieren eines 
Videos mit Magix Video Deluxe 
2008 Plus abverlangt. Hier zeigt 
Vista Stärke - die Performance bei 
Race Driver: Grid bricht nur von 
38 auf 21 Fps ein, während sich die 
Leistung mit XP von 41 auf 13 Fps 
reduziert. Mit nur einem CPU-Kern 
scheinen dagegen bei der Video- 
konvertierung beide Betriebssyste- 
me überfordert zu sein, denn dann 
stürzt das Spiel ab. 


Speicherplatz 

Wenn Sie beispielsweise einen 
Rechner mit Solid State Disk (SSD) 
zusammenstellen möchten, zählt 
jedes GByte, schließlich kostet be- 
reits ein 16-GByte-Modell um die 
300 Euro. Bei unserer Installati- 
on gibt sich Windows XP mit 4,1 
GByte zufrieden. Rechnet man die 
Auslagerungsdatei nicht mit, sind 
es sogar nur 1,85 GByte. Windows 
Vista ist da nicht so genügsam und 
benötigt 12,3 beziehungsweise 
9,56 GByte ohne Auslagerungsda- 
tei. Noch mehr Speicherplatz kön- 
nen Sie einsparen, wenn Sie die 
Installation abspecken. Wie Sie mit 
Nlite oder Vlite eine neue Installa- 
tions-CD/DVD erstellen, erfahren 
Sie später in diesem Artikel. 


Festplattenzugriffe bei 
Vista einschränken 
Windows Vista ist im Vergleich zu 
Windows XP nicht nur speicher- 
hungriger, es nutzt auch die Fest- 
platte deutlich häufiger als sein 
Vorgänger. Damit einher geht in 
den meisten Fällen ein konstantes 
Zugriffsgeräusch, welches auch 
weniger empfindliche Naturen 
auf Dauer stört. Da Vista ständig 
auf den magnetischen Datenträger 
zugreift und im Hintergrund aller- 
hand Prozesse und Hilfsanwendun- 
gen laufen, reagiert das Betriebssys- 
tem zudem verzögert und träge auf 
Eingaben. PCGH zeigt Ihnen, wel- 
che Hebel Sie in Bewegung setzen 
müssen, um das aktuelle Windows 
auf Trab zu bringen. Bei einer 
defragmentierten Festplatte muss 
der Lesekopf seltener hin- und her- 
springen. Somitreduzierensich P» 


Praxis WindowsXP vs. 


Windows Vista 


CPU: Leistung bei zunehmender Last 


E Windows XP (2 Kerne) — | 
E Windows Vista (2 Kerne) 
41 E Windows XP (1 Kern) 


W Windows Vista (1 Kern) 


Fps 


Absturz 


Ohne Last 
(nur Grid) 


+ Video 
konvertieren 


+ Download 


Windows Vista verwaltet mehrere CPU-Kerne besser als XP und bricht bei der Konver- 
tierung von Videos nicht so stark ein. Ein Prozessorkern reicht dagegen für das Spiel 
Race Driver: Grid und die Videokonvertierung nicht aus. 


System: Race Driver: Grid (1.680 x 1.024, 4x AA/16:1 AF), Geforce 9800 GTX, Core 2 Duo E6600 


Performance bei Kopiervorgängen 


Windows XP Windows Vista 
Von HDD auf HDD 54 Sekunden 64 Sekunden 
Über Netzwerk 110 Sekunden 90 Sekunden 
Bei diesem Test haben wir 551 Dateien mit einer Gesamtgröße von einem GiByte 


kopiert. Nur beim Kopiervorgang über ein Netzwerk ist Vista XP deutlich voraus. 


Benchmark-Vergleich 


Windows XP 


E Wenn Sie mit dem 3D Mark 06 einen neuen Weltrekord 
aufstellen wollen, sollten Sie Windows XP verwenden. 
E Grid läuft unter XP um bis zu elf Prozent schneller. 


Windows Vista 


3D Mark 06 
BESSER » | Pkt. |o 2.000 4.000 6.000 8.000 
Core 2 Duo E6600 | 1.811 
(2 Kerne aktiv) 7.583 
Core 2 Duo E6600 | 5.643 
(1 Kern aktiv) 5.155 
CPU-Punktzahl (3D Mark 06) 
BESSER » | Pkt. |o 400 800 1.200 1.600 
Core 2 Duo E6600 | 1.462 
(2 Kerne aktiv) 1.410 
Core 2 Duo E6600 || ME 746 
(1 Kern aktiv) 737 
Race Driver: Grid (1.680 x 1.024, kein AA/AF) 
BESSER > | Fps 0 10 20 BED. seman FLÜSSIG Po 50 
Core 2 Duo F600 | 12 
(2 Kerne aktiv) 38 
Core 2 Duo E6600 | WE 25 
(1 Kern aktiv) 19 
Race Driver: Grid (1.680 x 1.024, 4x AA/16:1 AF) 
BESSER P | Fps o 10 26 BED. sera FLÜSSIG er 50 


Core 2 Duo E6600 
(2 Kerne aktiv) 


TE TE 
38 


Core 2 Duo E6600 
(1 Kern aktiv) 


l 
19 


System: C2D E6600; 


965-DS3P; 2 x 1.024 MiByte DDR2-800, Geforce 9800 GTX, FW 175.16 (HQ) 
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WindowsXP vs. 
Windows Vista 


di. Praxis 
( 


Microsoft T i 
Windows 


Professional 


DO 


Testübersicht: XP gegen Vista 


Windows XP 


Benutzerfreundlichkeit 
Dateien kopieren 
Direct-X-Unterstützung 
Netzwerkperformance 
Performance 3D Mark 06 
Programmstart 

Race Driver: Grid 
Sicherheitsfeatures 
Speicherplatz (Installation) 
Verwaltung CPU-Kerne 
Windows-Bootzeit 


| 2. Platz 
E 1. Platz W2. Platz ™ Unentschieden 


n elf Disziplinen mussten Windows XP und Vista gegeneinander antreten. Einen kla- 
ren Sieger gibt es nicht, beide Betriebssysteme haben ihre Vorzüge. PCGH empfiehlt 
daher ein Multi-Boot-Menü mit beiden Betriebssystemen. 


Vista-Neuerungen dank Service Pack 1 


BE Updates und UAC nerven nicht mehr so oft 


@ 
Windows Update und Windows Ultimate-Extras 
1 wichtiges Update, 316 KB 
Auch verfügben 43 opbenale Updates Parore 
Verfügbare Update ansergen 


Dre neuesten Updates werden immer instalbert, um Secherheet 
und Leitung des Computers zu verbessern 


End Windows Ulimate-Exras zum Herunterladen verfügbar 


Extras verfügbar: 


4 Verfügbare iatras anzeigen 
Windewt-Soundschemas, Windons DreamScene, Pakerspiel `.. 


Zukünftige Vista-Updates erfordern nun nicht mehr zwingend einen PC- 
Neustart. Außerdem nervt die Benutzerkontensteuerung nicht mehr so oft. 


BE wLAN-Unterstützung nach 802.11n 

ENa srrhuseusn 
Wählen Sie ein Netzwerk aus, mit dem eine Verbindung hergestellt werden soll: 
Anzeigen [Me 5) EM 
| Di er.m2 


| wj default 


Neu ist dank Service Pack 1 die Unterstützung des WLAN-Standards IEEE- 
802.11n. Optimiert wurde weiterhin die allgemeine WLAN-Performance. 


Sicherheitsaktiviertes Netzwerk A 


Ungesichenes Netzwerk | 


EI Direct-X-10.1-Unterstützung 


wählen Se de entsprechende Regsterkarte üben, wenn Se den Bereich des Problems bereits kennen. Klicken Se andernfalls auf Nächste 
Seite”, um ale Seiten nacheinander zu durduchen. 


Systeminiormationen 
Aktuckes DakmjZeit: Freitag, 20. Juri 2008, 1:58:05 
Compunername: PCGM_VISTA 
Betriebssystem: Windows Vista™ Litmate (6.0, Bašó 6001) 
Soracht: Deutsch (Gebetsschema: Deutsch) 
Sretenhersteker: Ggabrie Tedna Co., und. 


Progesser: IräehR) Core[TMj2 CPU 6500 @ 2.0Ghz, »2.4CH2 
Speicher; OMME RAM 
Auclagerungsdster. 539 NE verwendet, 3:59 NG verfügber 
Orectk-Nersion: Drect 10 


PC-Spieler mit einer AMD-Grafikkarte (ab Radeon HD 3450) freuen sich 
über Direct X 10.1. Nur die passenden Spieletitel fehlen derzeit noch. 
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die Ladezeiten und die Geräuschku- 
lisse spür- und hörbar. Vista startet 
von Haus aus einmal pro Woche 
die integrierte Defragmentierung. 
Besser ist es, den Scheduler zu 
deaktivieren und einmal im Monat 
den Assistenten manuell zu starten. 
Besonders empfehlenswert ist eine 
spezielle Defragmentierung, bei 
der die Dateien nach der Häufigkeit 
ihrer Aufrufe sortiert werden. Oft 
benutzte Applikationen starteten in 
unserem Test damit etwas schneller. 
Mit Vista-Bordmitteln funktioniert 
das jedoch nicht, hier werden wie 
bei XP eigenständige Programme 
benötigt, etwa von O&O Software. 


Vista nimmt jede Datei in einen In- 
dex auf. Wer einige Sekunden War- 
tezeit bei der Windows-Suche in 
Kauf nimmt oder mit vielen Datei- 
en arbeitet, sollte die Indexierung 
jedoch abschalten. Dafür tippen 
Sie „services.msc“ unter dem Start- 
menü-Punkt „Ausführen“ ein. Dort 
deaktivieren Sie die ‚Windows-Su- 
che“, indem Sie per Rechtsklick und 
„Eigenschaften“ den Starttyp auf 
„Deaktiviert“ setzen. 


Wenn Sie das Service Pack 1 instal- 
liert haben, wird Vista einige Wo- 
chen lang häufiger auf die Platte 
zugreifen - der Grund hierfür ist 
Superfetch. Dieses Feature analy- 
siert, welche Applikationen Sie am 
häufigsten verwenden und lädt die- 
se vorbeugend in den Arbeitsspei- 
cher. Es dauert einige Wochen, bis 
Vista Ihr Nutzungsverhalten kennt 
- zudem erhöht sich der RAM-Ver- 
brauch. Wird Superfetch deakti- 
viert, läuft Vista ähnlich wie XP 
- die HDD arbeitet seltener, dafür 
laden häufig benutzte Programme 
nicht schneller. Wir empfehlen die 
Nutzung von Superfetch, sofern Vis- 
ta oft genutzt wird und kein Dasein 
als Zweit-OS fristet. 


Zeitverschwendung sind eher die 
optimale Anpassung der Auslage- 
rungsdatei und die Deaktivierung 
von Diensten. Letztere drückt zwar 
minimal den RAM-Bedarf und sorgt 
für eine höhere Stabilität, wirklich 
schneller läuft Vista deswegen je- 
doch nicht, auch die HDD zeigt sich 
unbeeindruckt. Einzig eine feste 
Größe der Auslagerungsdatei sorgt 
für weniger Festplattenaktivität, 
da das Betriebssystem diese nicht 
dynamisch verwaltet. Der optima- 
le Ort der „Pagefile-Datei“ ist eine 
zweite Festplatte. Entsprechend 


konfiguriert, ist Vista dem altehr- 
würdigen XP in Sachen Ladezeiten 
etwas voraus, zudem ist die Festplat- 
tenaktivität bei beiden Betriebssys- 
temen dann ähnlich niedrig. 


Was ändert sich mit 

dem Service Pack 1 für 
Windows Vista? 

Wenn Sie sowieso schon Windows 
Vista einsetzen, bisher aber das Ser- 
vice Pack 1 noch nicht installiert 
beziehungsweise keine Verände- 
rungen festgestellt haben, wollen 
wir Ihnen nun verraten, was mit 
dem SP1 besser läuft. Das riesige 
Update für Windows Vista Konzen- 
triert sich in erster Linie auf Pro- 
blemlösungen und erleichtert es 
Ihnen, Mängel schnell zu beheben. 
Das Service Pack 1 enthält auch alle 
Updates und Treiber, die seit dem 
Launch des Betriebssystems von 
Microsoft zur Verfügung gestellt 
wurden. Allerdings nimmt die In- 
stallation des Mega-Updates bis zu 
zwei Stunden in Anspruch. Wenn 
Sie Windows Vista sowieso neu in- 
stallieren möchten, empfehlen wir 
Ihnen die Erstellung einer neuen 
Installations-DVD mit integrier- 
tem SP1. Wie Sie dabei vorgehen 
müssen, erfahren Sie im Artikel ab 
Seite 98. 


Viele Vista-Nutzer haben sich vor 
allem über die langsame Netzwerk- 
Performance beklagt. Dieses Pro- 
blem hat Microsoft erfolgreich be- 
seitigt und Vista hängt nun in dieser 
Disziplin sogar Windows XP ab, wie 
wir bereits auf der zweiten Seite 
dieses Artikels beschrieben haben. 
Auch die Übertragung von Daten 
zwischen zwei PCs, die drahtlos 
miteinander verbunden sind, wur- 
de beschleunigt. Ebenfalls schnel- 
ler geht jetzt das Durchsuchen von 
Netzwerken voran. Interessant für 
Spieler ist die Unterstützung von 
Direct 3D 10.1, die dank SP1 auf Vis- 
ta-Rechnern erstmals zum Einsatz 
kommt. Allerdings unterstützt Nvi- 
dias aktuelle Geforce GTX 260/280 
lediglich DX10.0, während AMD 
seit der Radeon HD 3450 bereits 
DX10.1-Support bietet. Neu ist auch 
die Unterstützung für den neuen 
IEEE-Standard 802.11n, um noch 
schneller Daten drahtlos zu über- 
tragen. Zukünftige Vista-Updates 
benötigen außerdem nicht zwin- 
gend einen Neustart und auch die 
Benutzerkontensteuerung soll nun 
den Benutzer seltener nerven. U 

Daniel Waadt/Marc Sauter 
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Service Pack x integriert 


IOUOISS SOl 


SNOPLLAN 


Service Packs ein- 


fach integrieren 


Nach der offiziellen 
Veröffentlichung der 
neuen Service Packs 
für Windows XP und 
Vista ist es für viele 
Windows-Benutzer 
wieder an der Zeit, 
das Installations- 
medium auf Vorder- 
mann zu bringen. Wir 
zeigen, wie es geht! 
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iita! or A BE 


icrosoft hat vor Kurzem 
das erste Service Pack 
für Windows Vista und 


das dritte SP für das etwas ältere 
Windows XP veröffentlicht. Beide 
Service Packs bringen zwar keine 
neuen Features oder Veränderun- 
gen an der Oberfläche mit, dafür 
soll es aber einige Verbesserungen 
„unter der Haube“ geben. Nach der 
Veröffentlichung der Service Packs 
stellt sich für viele Benutzer wieder 
die Frage, wie man dieses möglichst 
einfach in ein Installationsmedium 
integrieren kann, damit bei der 
nächsten Installation das Service 
Pack gleich mit installiert und die 
Update-Zeit anschließend verkürzt 
wird. 


Windows Vista Service 
Pack 1 selbst integrieren 
Für eine erfolgreiche Service-Pack- 
Integration werden benötigt: 


I Windows-Vista-DVD (samt Pro- 
duktschlüssel, Recovery-Versio- 
nen sind meistens nicht geeignet) 

I Windows Automated Installation 
Kit für Windows Vista SP1 

I Service Pack 1 

I Eine leere Partition mit mindes- 
tens 25 GiByte Speicherplatz 

I Brennprogramm 


Windows Vista 


Home Premiı 


Das kostenlose Automated Instal- 
lation Kit für Windows Vista SP1 
bekommen Sie unter WEBCODE 
25FE. Haben Sie das Service Pack 
1 noch nicht heruntergeladen, so 
finden Sie dieses unter WEBCODE 
25FF für 32 Bit und für 64 Bit unter 
WEBCODE 25FG. Beachten Sie, 
dass die Komplettversion des Ser- 
vice Pack 1 ungefähr 440 (x86) 
beziehungsweise 730 MiByte (x64) 
groß ist. 


Sie können das Service Pack 1 auf 
drei Arten in das Installationsme- 
dium integrieren: Ohne Zusatz- 
tools, mit dem Vista Update Integra- 
tor oder mit der Software Vlite. Eine 
Anleitung, wie Sie das Service Pack 
1 komplett manuell auf die DVD 
bringen, finden Sie als PDF auf der 
Heft-DVD. Die Vorgehensweise mit 
dem Vista Update Integrator und 
Vlite erläutern wir auf diesen zwei 
Seiten. 


SP1 mit Vista Update Inte- 
grator integrieren 

Eine Alternative zum selbstständi- 
gen Integrieren des Service Pack 
1 ist das relativ neue Tool Vista 
Update Integrator. Die aktuelle Ver- 
sion der Software können Sie unter 
dem WEBCODE 25GM herunterla- 


den. Nachdem Sie das Tool herun- 
tergeladen und installiert haben, 
starten Sie dieses im Startmenü 
- „Vista 
Bevor Sie mit 


unter „Alle Programme“ 
Update Integrator“. 
der Integration starten, müssen Sie 
noch den Inhalt der Installations- 
DVD in einen Ordner auf der Fest- 
platte kopieren. Anschließend wäh- 
len Sie im ersten Schritt des Vista 
Update Integrators mit einem Klick 
auf „Browse“ die „install.wim“ der 
kopierten Installations-DVD aus 
und wechseln dann zur Register- 
karte „Updates“. 
Sie nun mit einem Klick auf „Add 
Service Pack“ das heruntergela- 
dene Service Pack 1. Als Nächstes 
gehen Sie zur Registerkarte „Apply“ 
und klicken auf „Start. Zum 


Hier markieren 


Schluss wechseln Sie zur Register- 
karte „Create ISO“ und erstellen 
mit einem Klick auf „Create ISO“ 
die ISO-Datei. Sobald der Vorgang 
abgeschlossen ist, brennen Sie das 
Datenträgerabbild auf DVD. 


Windows Vista SP1 mit 
Vlite integrieren 

Noch einfacher lässt sich das Ser- 
vice Pack 1 mit dem Tool Vlite in 
ein Installationsmedium integrie- 
ren. Legen Sie die Vista-DVD ein 
und geben Sie über „Browse“ den 
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Pfad zum Medium an. Wählen Sie 
Ihre Windows-Vista-Version (Home 
Basic, Premium oder Ultimate) aus 
und aktivieren Sie die Optionen 
„service Pack Slipstream“ sowie 
„Bootable ISO“. Anschließend geben 
Sie den Pfad zum Service Pack an. 
Nach 60 bis 90 Minuten können Sie 
per „Create Image“ eine ISO-Datei 
erstellen, diese brennen Sie dann 
einfach auf einen DVD-Rohling. 


Windows XP Service Pack 
3 mit Nlite integrieren 

Die Integration des dritten Service 
Pack für Windows XP ist ähnlich 
einfach wie die Integration des Ser- 
vice Pack 1 für Windows Vista. Die 
Voraussetzungen hierfür sind: 


I Windows-XP-Datenträger 
(samt Produktschlüssel) 
I Service Pack 3 
I Eine beschreibbare CD oder DVD 
I Brennprogramm für ISO-Dateien 


Am einfachsten lässt sich das Ser- 
vice Pack 3 mit dem Tool Nlite inte- 
grieren. Die aktuelle Version dieses 
kostenlosen Tools finden Sie unter 
www.nliteos.com. Nachdem Sie das 
Tool installiert haben, starten Sie es 
im Startmenü unter „Programme“ 
- „Nlite“. Als Erstes wählen Sie die 
Sprache aus und klicken dann auf 
„Weiter“. Daraufhin müssen Sie die 
Windows-XP-CD einlegen und über 
den Button „Suche“ auswählen. Als 
Nächstes werden Sie gefragt, wo die 
Installations-Dateien abgelegt wer- 
den sollen, hierzu erstellen Sie am 
besten einen neuen Ordner und 
wählen diesen aus. 


Wurden die Installations-Dateien 
kopiert, klicken Sie nun so oft auf 
„Weiter“, bis Sie zum Schritt „Auf- 
gaben auswählen“ kommen. Dort 
wählen Sie die Optionen „Service 


Product Key eingeben 


BEE Windows XP Service Pack 3: 


Arbeitsmaterial 


E Windows-Vista-DVD 


E Windows Automated 
Installation Kit 
WEBCODE 25FE, www.microsoft.de 

E Service Pack 1 für Vista 
WEBCODE 25FF (x86)/25FG (x64), 
www.microsoft.de 

E Vista Update Integrator 
WEBCODE 25GM, 
www.winvistaside.de 

E Vlite 
WEBCODE 25GJ, www.vlite.net 


E Windows-XP-CD 


E Service Pack 3 für XP 
WEBCODE 25GH, 
www.microsoft.de 

E Nlite 
WEBCODE 25GJ, www.nliteos.com 


E Brennprogramm: CD-Burner XP 
WEBCODE 25GK, www.cdburnerxp.se 


Pack Integration“ und „Bootfähiges 
ISO-Image“ aus. Im nächsten Schritt 
muss das Service Pack 3 angege- 
ben werden, hierzu klicken Sie auf 
„Suche“ und wählen dann die aus- 
führbare Datei aus dem Service- 
Pack-Ordner aus. 


ISO-Datei auf CD oder 
DVD brennen 
Abschließend muss nur noch die 
ISO-Datei erstellt werden. Hierzu 
wählen Sie im nächsten Schritt 
unter „Modus“ die Option „Erstelle 
Image“ und klicken dann auf 
„Erstelle ISO“. Wurde die ISO-Datei 
erfolgreich erstellt, können Sie 
diese mit einem beliebigen Brenn- 
programm auf eine CD oder - falls 
der Platz nicht ausreicht - auch auf 
eine DVD brennen. CD Burner XP 
ist dafür geeignet, die Software ist 
zudem Freeware. | 
Dominik Berger 


30 Tage testen 


Installieren Sie Windows XP von einem Installationsmedium mit integriertem Service 
Pack 3, müssen Sie die Seriennummer erst eingeben, wenn XP aktiviert werden muss. 
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Praxis 


SP-Integration 


BE vista Update Integrator 


I Vista Update Integrator 


IP Vista Update Integrator Home 


| Wekume to Vista Update Integrator check Browse to open the Windows Vista or Windows Server 1008 Installation Image 
[install wim). | 


Browse 
Open the Winden Installaten Image 
Informations: 
Fle 
Name 


Version: 
Aschitectune: 


Der Vista Update Integrator erlaubt eine einfache Schritt-für-Schritt-Integration 
des Service Pack 1. 


BE service Pack 3 als Komplettpaket 


Doarinsd Center nome Focha Ale Dantas Fi 
B ù ù n 


oe Windows XP Service Pack 3- 


Netzwerkinstallationspaket für IT-Spezialisten Au wi i 


Developer Tocis und Entwickler 

Wodemt uve 

an Kurzbesch 

Games & xbox Ders 1 zonzialnten und Sntwickler köraipiert, ée Ser Pekat auf mehreren Comptam m enam 
ee en Computer akt kan, nfen Sa Wndoms updats au 

Alle Prosite 

Onweieaähitegerien Quskinhu [N 3 


Für die Integration von SP3 müssen Sie zunächst die Komplettversion des Service 
Pack herunterladen. 


BEE Nite & Vlite 


Windows-Installationsdaäteien oder die Installations-CD auswählen 
\Windows-Installetorsdate r Bessbeitung auswähle 


E Windows-Instalationsdateien oder die Installations-CD auswählen 


>] © Esehen.) 


Version 
Plad: 


LED Pe 
Mit Nlite (XP) beziehungsweise Vlite (Vista) erstellen Sie schnell und einfach ein 
entsprechendes Installationsmedium mit integriertem Service Pack. 


BE Sso-Datei brennen 


Dates Batres Amichi Mile 
3 He 1. Wählen Sie den Soeicheroni für das Adùiad 
Ch Audio 
É Daten 
{i Foto 
©) Kopieren 


Kopieren: Anledtung 
Disc kopieren 

b Dischmage brennen 
Disc-image speichem 
Aktuahsieren 


É} Sicherung 

si Video 

Die erstellte ISO-Datei können Sie mit jedem beliebigen Brennprogramm auf CD 
beziehungsweise DVD schreiben lassen. 


2 Legen Sie mne lome oder wiederbeschreibbaen Disc in das unten angegebene Lmiwerk en: 


® HL-DT-ST DVDRW OL (E:) 


2 Klicken Sis auf "Abbild brennen”, wenn Sie fortfahren möchten 
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C am (LCD-)Fernseher 


Fakten und Tipps 


rund um LCD-TVs 


LCD-Fernseher sind 
günstig wie nie und 
werden genauso wie 
HD-taugliche Spiele- 
konsolen von vielen 
Männern begehrt. 
Wer hat nicht schon 
von einem schicken 
LCD-TV im Arbeits- 
zimmer geträumt — 
WoW auf der gro- 
Ben „Leinwand” und 
später ein Bier zum 
Fußballspiel. 

Mit unserem Praxis- 
artikel steht diesem 
Traum nur noch der 
weibliche Kassen- 
wart im Wege. 
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N er im Arbeitszimmer ne- 
ben dem PC-Monitor ei- 
| nen Zweitbildschirm als 
Kombigerät für Spiele- und Fern- 
sehgenuss haben möchte, sieht sich 
nicht nur mit einer Flut von Geräten 
zwischen 19 und 46 Zoll, sondern 
auch mit unterschiedlichen Bilddar- 
stellungstechniken konfrontiert. 


Darstellungstechniken 

Projektionsfernseher besitzen eine 
lichtdurchlässige Fläche, diese wird 
von hinten angestrahlt. Im Prinzip 
funktioniert dies so, als wenn Sie 
hinter dem Fernseher einen Bea- 
mer stehen hätten. Bei dieser Tech- 
nik gibt es drei Projektionsarten: 
CRT, LCD und DLP. Vorteile aller 
drei Methoden sind im Vergleich 
zu „herkömmlichen“ LCD-Bildschir- 
men ein guter Schwarzwert, ein 
hoher Kontrast, große Blickwinkel 
und sehr lebendige Farben. Darü- 
ber hinaus haben diese Modelle 
eine hohe Lebensdauer und sind 
nicht auf eine native Auflösung 
festgelegt. Allerdings sind vor allem 
die CRT-Modelle anfällig gegenüber 
dem Einbrennen von Bildern und 
die Geräteauswahl auf dem Markt 
ist sehr begrenzt. Aufgrund der 
Größe eignen sich diese Fernseher 
eher schlecht als Monitorersatz. 


Plasmabildschirme gibt es ab 37 Zoll 
für circa 750 Euro, allerdings nur 
als HD-ready-Modelle (mehr dazu 
unter „Full HD gegen HD-ready“). 
Das Vorurteil des hohen Stromver- 
brauchs stimmt mittlerweile nicht 
mehr - aktuelle Geräte verbrau- 
chen so viel wie oder sogar weniger 
als die LCD-Konkurrenz. Der größte 
Nachteil gegenüber den LCDs ist al- 
lerdings die Einbrenngefahr - zwar 
gibt es verschiedene Mechanismen, 
um dies zu verhindern, wer aber 
ständig ein Monitorbild auf dem 
Plasma darstellen will, sollte sich in 
der LCD-Liga umschauen. Plasma- 
Full-HD-Geräte sind überdies sehr 
teuer und nur in den größeren Zoll- 
klassen erhältlich. 


Bei den LCD-Fernsehern gibt es die 
größte Auswahl und diese sind von 
der Darstellungstechnik ideal für 
eine Monitor-Fernseh-Kombination 
geeignet. Machen Sie sich vor dem 
Kauf aber unbedingt bewusst, dass 
LCD-Geräte oft nur begrenzte Ein- 
blickwinkel haben und beim Blick 
von der Seite Farben und Kontras- 
te stark verblassen. Das ist nicht 
unerheblich, wenn der Platz im 
Arbeitszimmer begrenzt ist und 
ein ergonomisch optimaler Ort für 
einen Zweitmonitor gesucht wird, 


auf dem beispielsweise ein Fußball- 
spiel läuft, während man am PC an 
einem WoW-Raid teilnimmt. 


Der LCD-Fernseher ist ide- 
al für das Arbeitszimmer 
Bei aktuellen Geräten zwischen 
19 und über 50 Zoll kommen in 
der Regel beschleunigte PVA- oder 
S-PVA-Panels mit diversen Bild- 
verbesserungsmechanismen, bei- 
spielsweise Graustufenbeschleu- 
nigung, zum Einsatz. TN-Panels, 
die es jenseits von 27 Zoll ohnehin 
nicht in Stückzahlen gibt, bieten 
einfach eine zu schlechte Blickwin- 
kelabhängigkeit, um im TV-Bereich 
verwendet zu werden. In der LCD- 
Einstiegsklasse liegt der Preis bei 
circa 500 Euro, nach oben sind fast 
keine Grenzen gesetzt. Im sinnvol- 
len Größenbereich von 32 bis 42 
Zoll liegen die Preise zwischen 500 
und 1.500 Euro - je nachdem, ob es 
ein Full-HD- oder HD-ready-Modell 
sein soll. 


Full HD gegen HD-ready 

Full-HD-Geräte bieten eine nati- 
ve Auflösung von 1.920 x 1.080, 
HD-ready-Modelle müssen sich 
hier momentan mit maximal 
1.366 x 768 Pixeln zufriedengeben. 
Für den Einsatz als Kombimonitor 


www.pcgh.de 


ist natürlich die höhere Auflösung 
wesentlich besser, da so auf den 
vergleichsweise großen Flächen 
die Schriften und Symbole deutlich 
höher aufgelöst werden. Im Spiele- 
betrieb tritt dieser Vorteil in den 
Hintergrund. So haben wir in Pra- 
xistests nur mit dem geübten Auge 
Unterschiede zwischen FullHD und 
HD-ready ausmachen können. Fazit: 
Je größer das Panel des Fernsehers, 
desto wichtiger wird die Full-HD- 
Auflösung. 


Aktuelle Spielekonsolen wie die 
PS3 oder die Xbox 360 (in der aktu- 
ellen Revision) können Spielinhalte 
in Full HD darstellen, zumindest 
wenn dies von den Spielen unter- 
stützt wird. Ansonsten skaliert die 
Konsole das Bild nur. Darüber hi- 
naus unterstützen alle aktuellen 
Grafikkarten samt Treibern die 
Full-HD- und HD-ready-Auflösung, 
sodass mit deaktiviertem Overscan 
(siehe unten) das PC-Bild in nativer 
Auflösung auf dem Fernseher er- 
scheint. In diesem Kontext sollten 
Sie allerdings zum Test alle weite- 
ren Bildverbesserungsmaßnahmen 
des Fernsehers, beispielsweise für 
bessere Farben und stärkere Kon- 
traste, ausschalten, da diese auf den 
Fernsehbetrieb hin optimiert sind 
und das PC-Bild unnatürlich ver- 
fälschen oder beeinflussen. Unser 
Tipp: Wenn Sie viel mit einer Kon- 
sole am Fernseher spielen oder fast 
ausschließlich Blu-ray-Discs schau- 
en wollen, sollten Sie unbedingt in 
ein besseres Full-HD-Gerät investie- 
ren - bei diesen ist ein deaktivierba- 
res Overscan fester Bestandteil der 
Ausstattung. 


Overscan 

Die Overscan-Technik kommt 
aus den Tagen des analogen Fern- 
sehens. Da hier aufgrund von 
Ausstrahlungsungenauigkeiten ein 
sauberer Bildabschluss nicht mög- 
lich war, schneiden Modelle mit 
Overscan etwa sechs Prozent der 
Bildseitenränder ab oder verdecken 
diese durch Blenden. Aktuelle LCD- 
Fernseher verfügen auch über die 
Overscan-Technik, hier lässt sich 
diese aber in der Regel über das 
Menü ausschalten. Alle Full-HD-Mo- 
delle sollten dies zumindest per De- 
finition tun. 


Wenn der LCD-Fernseher als Mo- 
nitorersatz genutzt werden soll, ist 
eine Abschaltung des Overscans so- 
gar dringend nötig, wenn Sie nicht 
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E HD-ready 
Ein HD-ready-zertifizierter Fern- 
seher muss mindestens über eine 
16:9-Auflösung und 720 Zeilen 
verfügen. Darüber hinaus muss das 
Gerät einen digitalen Eingang mit 
HDCP-Unterstützung besitzen und 
zu 1.280x720-Pixel-Vollbildern 
(720p) und 1.920x1.080-Halbbildern 
(1080i) kompatibel sein. 


E Full HD 
Bei den Full-HD-Modellen kommt als 
Anforderung noch die Vollbild-Un- 
terstützung der 1.920x1.080-Pixel- 
Auflösung (1080p) hinzu. 


auf Symbole und Windows-Taskleis- 
te verzichten wollen. Achten Sie vor 
dem Kauf auf diese Option. 


Die Anschlüsse 

Da HDMI abwärtskompatibel zu 
DVI ist, sollte Ihr Zweitmonitor 
mindestens über einen HDMI-Ein- 
gang verfügen. Ideal sind drei oder 
mehr Anschlüsse - so lässt sich 
parallel die Spielekonsole anschlie- 
ßen. Der Kauf einer Grafikkarte mit 
HDMI-Anschluss ist allerdings nicht 
nötig, bei einer ohnehin anstehen- 
den Neuanschaffung aber empfeh- 
lenswert. 


Eine gute Nachricht für alle Anwen- 
der, die nur eine Grafikkarte mit 
DVI-Ausgang besitzen und keine 
Lust haben, ein Audiokabel zum TV 
zu legen: Bei AMD und Nvidia wird 
das HDMI-Audiosignal über unge- 
nutzte Kabel im DVI-Stecker mitge- 
sendet. Bei AMD funktioniert dies 
ohne Eingreifen des Anwenders, 
bei Nvidia muss ein SPDIF-Kabel 
von der Soundkarte zur Grafikkar- 
te gelegt werden. Laut den Grafik- 
kartenherstellern kann aber eine 
zukünftige HDCP-Spezifizierung 
bei beiden Herstellern ein separa- 
tes Kabel zur Grafikkarte (von der 
Soundkarte) notwendig machen. 


Bei der Wiedergabe von HDCP-ge- 
schützten Inhalten gibt es überdies 
auch keine Probleme, da der DVI- 
Ausgang HDCP beherrscht. HDMI- 
Anschlüsse stellen ebenfalls kein 
Problem dar. In Sachen Sound kön- 
nen Sie alternativ zur vorangegan- 
genen Beschreibung das Tonsignal 
auch direkt über die Soundkarte 
ausgeben lassen oder über einen 
digitalen (auch analogen) Ausgang 
auf dem Mainboard an ein ex- » 


Praxis 


PC am (LCD-) 


Fernseher 


Gängige LCD-Fernseher 


LC22WHD 


Hersteller Hanseatic 

Preis/Aufl. |ca. € 500,-/1.336 x 768 Pixel 

Größe/Reakt. |22 Zoll (ca. 56 cm)/8 ms 

Anschlüsse IHDMI, Komponente, Scart, 
D-Sub, S-Video 

Kontrast 600:1 (dynamisch) 

Helligkeit |450 cd/m? 


Fazit: Auf den ersten Blick scheint der Preis des Hanseatic-LCD-TFTs attraktiv, allerdings sind schon 
jetzt einige LCD-Monitore mit 28 Zoll günstiger — natürlich ohne Fernsehfunktionen. Hier wäre eine 


PC-TV-Karte eine echte Alternative. Der Nachteil: Der PC muss an sein. 


32C3005P 


Hersteller Toshiba 

Preis/Aufl. ca. € 530,-/1.336 x 768 Pixel 

Größe/Reakt. |32 Zoll (ca. 81 cm)/8 ms 

Anschlüsse |2 x HDMI, 2 x Scart, D-Sub, 
Composite 

Kontrast 4.800:1 (dynamisch) 

Helligkeit 500 cd/m? 


Fazit: Die Größe der 32-Zoll-Klasse ist für den Konsolen- und Fernsehbetrieb im Arbeitszimmer 
optimal. Zum einen nimmt das Gerät nicht so viel Platz weg, zum anderen sind auch Webseiten in 


dieser Größe noch gut lesbar. 


37 Z 3030 DG 


Hersteller Toshiba 

Preis/Aufl. |ca.€ 1.015,-/1.920 x 1.080 Pixel 

Größe/Reakt. |37 Zoll (ca. 94 cm)/8 ms 

Anschlüsse |2 x Scart, Komponenten, 
3x HDMI, S-Video 

Kontrast 6.500:1 

Helligkeit 500 cd/m? 


Fazit: Dieses Full-HD-Gerät eignet sich aufgrund der hohen Aufl 
PC-Inhalten. Die Größe und die Anschaffungskosten prädestinieren es jedoch eher als vollwertigen 
Fernseher im Wohnzimmer. Damit sehen Konsolen- und PC-Spiel 


lösung gut für die Wiedergabe von 


e atemberaubend aus. 


LE-40A557P 


Hersteller Samsung 
Preis/Aufl. |ca. € 915,-/1.920 x 1.080 Pixel 
Größe/Reakt. |40 Zoll (ca. 102 cm)/5 ms 
Anschlüsse |3 x HDMI, Komponenten, 

2 x Scart, D-Sub, S-Video 
Kontrast 30.000:1 (dynamisch) 
Helligkeit 500 cd/m? 


Fazit: Die 40-Zoll-Klasse findet vermutlich nur vereinzelt den Weg in das heimische Arbeitszimmer. 
Die Geräte sind enorm groß und erfordern einen entsprechenden Abstand. Eine ideale Anwendung 
wäre als HTPC-, Konsolen- und Fernsehzentrale im Wohnzimmer. 


Bravia KDL-46X3500 


_ Hersteller Sony 
Preis/Aufl. | ca. € 2.380,-/1.920 x 1.080 Pixel 
Größe/Reakt. | 46 Zoll (ca. 117 cm)/8 ms 
Anschlüsse |3 x HDMI, 2 x Komponente, 
2 x Scart, D-Sub, S-Video 
Kontrast 18.000:1 (dynamisch) 
Helligkeit 500 cd/m? 


Fazit: Mit einer Bilddiagonale von 117 Zen 
Arbeitszimmer. Auch im Wohnzimmer sollte 
den. Selbstredend, dass Spiele und HD-Inha 


imetern sind diese Giganten definitiv zu groß für das 
ein entsprechend großer Bildabstand eingeplant wer- 
te sehr gut zur Geltung kommen. 
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* Die vorgestellten Monitore/Fernseher wurden von unseren Kollegen der SFT (www.sftlive.de) getestet. 


Reaktionszeit 

Im Grunde kommen bei LCD-Monitoren 
und LCD-Fernsehern die gleichen Panels 
zum Einsatz. Allerdings werden bei LCD- 
TVs fast ausschließlich beschleunigte 
S-PVA-Modelle verwendet. Der Vorteil 
der schnellen Schaltzeiten von TN-Panels 
bleibt auf der Strecke. Die günstigen 
TN-Panels scheiden jedoch aus einem 
ganz anderen Grund bei den TVs aus 

— die möglichen Blickwinkel sind eher 
schlecht. Die S-PVA-Panels der TVs mit 
Graustufenbeschleunigung haben eine 
durchaus spieletaugliche Reaktionsge- 
schwindigkeit. Schnelle Shooter sollten 
Sie aber weiterhin am PC spielen. 


Bildqualität 

Auch bei den darstellbaren Farbberei- 
chen liegen die TVs mit S-PVA-Panel 
(siehe Bild) über TN-Monitor-Niveau. 


ternes Gerät weiterreichen, da das 
Audiosignal nicht unter den HDCP- 
Schutz bei kopiergeschützten Quel- 
len fällt. 


Wie bereits erwähnt, stecken in 
nahezu allen LCD-Fernsehern PVA- 
oder S-PVA-Panals, die mit einer 
Graustufenbeschleunigung ausge- 
stattet sind. Diese haben sehr viel 
Ähnlichkeit mit den PVA-Geräten, 
die wir in den klassischen Monitor- 
Übersichten vorstellen - erweitert 
um viele Mechanismen, damit das 
Bild optimal für den Filmbetrieb 
eingestellt ist. 


Je nach Größe und Qualität des 
Panels bewegen sich die Reaktions- 
zeiten zwischen 26 und 38 Milli- 
sekunden - für Strategiespiele, 
Rollenspiele oder Autorennen ein 
völlig akzeptabler Wert. Actionspie- 
ler sollten allerdings weiter am PC 
spielen, wobei die enorme Grö- 
ße der LCD-Fernseher für diesen 
Einsatz ohnehin nicht geeignet 
ist - zumindest wenn Sie mit den 
restlichen Mitspielern im Online- 
Kampf mithalten wollen. 


Neben der Reaktionsgeschwindig- 
keit sind natürlich auch die Kom- 
patibilität und die Bildqualität der 


Die diversen Eigenschaften der Fernseh- und PC-Monitore fallen unterschiedlich stark ins Gewicht. Damit Sie beim Kauf nichts falsch machen, haben wir die relevanten Merkmale in diesem 


Schaubild für Sie zusammengefasst und zwischen „Sehr wichtig” und „Weniger wichtig” einsortiert. 


Gewichtung der positiven und negativen Eigenschaften 


1i > 


=> a] 


Sehr wichtig MM Weniger wichtig 


SyncMaster 226sw 


SAMSUNG 


PC-Monitor 
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4D Niedrige Reaktionszeiten 
2) Geringe Anschaffungskosten 
EJ Gute Übersicht im Spiel 


4' Geringer Stromverbrauch 


NACHTEILE 

© Kein Fernsehempfang 
Q Hohe Winkelabhängigkeit 
[77 Wenige Schnittstellen 


8} Fehlendes Soundsystem 
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Spieletitel wichtig. Eine ideale LCD- 
TV-Spieleanwendung im PC-Bereich 
sind eindeutig Rennspiele. Die 
großflächigen Fernseher vermitteln 
einen sehr realistischen Eindruck 
der Atmosphäre und Bewegungsun- 
schärfen sind Teil des Spielinhaltes. 
Aber auch Strategiespiele wie bei- 
spielsweise Civilization 4 können 
aufgrund der hohen Auflösung bei 
Full-HD-Modellen gespielt werden. 
HD-ready-Geräte verlieren hier na- 
turgemäß an Boden, da die vielen 
kleinen Schriften in der geringeren 
Auflösung schlechter lesbar sind. 


Bei Actionspielen muss man spie- 
lespezifisch an die Sache herange- 
hen. So sind Action-Rollenspiele mit 
Konsolen-Erbe wie Mass Effect wie 
geschaffen für die großflächigen 
LCD-TVs: Komfortable Menüs und 
ein übersichtlicher Spielverlauf er- 
leichtern die Orientierung. Richtig 
schnelle Shooter wie Call of Duty 
4 oder UT 3 (dt.) sind hingegen 
nichts für die größeren LCDs. Un- 
serer Meinung nach machen diese 
Spiele nur bis 32 Zoll richtig Spaß. 
Der Grund: Je größer die Bildflä- 
che, desto mehr muss sich das Auge 
oder der Kopf bewegen, um alle Be- 


reiche des Bildschirms abzusuchen. 
Und gerade bei diesen Titeln zeigen 
sich Gegner nur mit wenigen Pixeln 
hinter Mauern oder in Fenstern. 


Außerdem sorgt bei LCD-TVs die 
Reaktionsgeschwindigkeit der Pa- 
nels für sichtbare Schlieren. Spiel- 
bar sind schnelle Shooter zwar, 
aber vor allem in Multiplayer-Spie- 
len sind Sie damit, zumindest aus 
technischer Sicht, einem PC-Moni- 
tor-Spieler, der an einem schnellen 
TN-Gerät zockt, unterlegen. 


Wie Sie in der Tabelle rechts 
sehen, steigt der Stromverbrauch 
der Geräte mit zunehmender Dar- 
stellungsfläche. Dies hängt bei der 
LCD-Technik mit der benötigten 
Rückbeleuchtung der LCD-Panels 
zusammen, da die Flüssigkristalle 
nicht von alleine leuchten. Die kom- 
mende LCD-Backlight-Technologie 
wird zwar den Stromverbrauch der 
Geräte senken, in Haushalten, bei 
denen der (große) LCD-Fernseher 
tagtäglich viele Stunden läuft, ist 
der Stromverbauch aber weiterhin 
ein ernstes Thema. 

Lars Craemer 


TOSHIBA 


Produkt Stromverbrauch Stromkosten/Jahr 
22-Zoll-Monitor (PC) 35 bis 45 Watt 10 bis 13 Euro 
24-Zoll-Monitor (PC) 55 bis 80 Watt 16 bis 23 Euro 


30-Zoll-Monitor (PC) 


00 bis 150 Watt 


29 bis 44 Euro 


32-Zoll-LCD-Fernseher 


00 bis 160 Watt 


29 bis 47 Euro 


37 Zoll-LCD-Fernseher 30 bis 200 Watt 38 bis 58 Euro 
40-Zoll-LCD-Fernseher 50 bis 270 Watt 44 bis 79 Euro 
46-Zoll-LCD-Fernseher 65 bis 300 Watt 48 bis 88 Euro 
Standard-Spiele-Komplett-PC 80 bis 220 Watt 53 bis 65 Euro 


Als Berechnungsgrundlage setzen wir ei 


und eine Betriebsdauer von durchschnittlich vier Stunden an. 


nen Kilowattpreis von 20 Cent pro Stunde 


Anschlussvielfalt 


Fast alle LCD-Fernsehgeräte bieten eine Reihe von digitalen und analogen An- 
schlüssen, LCD-Monitore besitzen in der Regel nur einen Bruchteil davon. 


LCD-Fernseher 


VORTEILE 


1] Großer Blickwinkel 


72) Konsolengeeignet 


3] TV-Optimierungen 


A Soundsystem 
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PCGH baut die 


„PC-Spielkonsole” 


Auf dem Sofa fau- 
lenzen und bequem 
mit dem Gamepad 
zocken, am HD- 
Fernseher oder gar 
am Projektor? Ohne 
Mausakrobatik, ohne 
Gehangel durch 
Startmenüs? Dafür 
brauchen Sie keine 
Xbox - wir bauen die 
„PC-Konsole”. 


Arbeitsmaterial 


E Emucenter 0.5.0 
Heft-DVD 
WEBCODE 25FC 


E Games.xml für Emucenter 
Heft-DVD 


E Xpadder 
Heft-DVD 
WEBCODE 25FD 


E Joytokey 
(Xpadder-Alternative) 
WEBCODE 25GL 

E MAME (Multi-Emulator) 
http://mamedev.org 

E Anleitung: Anwendungen ins 
Media Center einbinden 
WEBCODE 25FA (Microsoft 
Developer Network, englisch) 

E Vista Media Center: 
Hilfe-Foren 
www.mce-community.de (dt.) 
http://thegreenbutton.com (eng.) 

E Mediaportal (freie Media- 
Center-Alternative) 
www.team-mediaportal.com 
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Playstation selbst 


er Konsolenmarkt eilt von 
Rekord zu Rekord - wäh- 
rend der Umsatz mit PC- 


Spielen stagniert. Zwar planen 
einer Umfrage zufolge nur wenige 
PCGH-Leser den Wechsel zur Kon- 
sole, die Masse der wachsenden 
Spielergemeinde jedoch bevorzugt 
Playstation, Xbox und Wii - ge- 
meinsam mit Freunden auf dem 
Sofa zockt es sich einfach vergnüg- 
licher als allein im Arbeitszimmer; 
Gamepad und Großbildfernseher 
machen mehr Freude als Maus und 
Monitor. Doch zumindest diese 
Vorteile der Spielekonsole kann 
auch der PC bieten, die richtige Zu- 
sammenstellung und Konfiguration 
vorausgesetzt: PCGH zeigt, wie Sie 
eine wohnzimmertaugliche „Kon- 
sole“ bauen, die den Geräten von 
Sony und Microsoft ebenbürtig ist. 


Preisrahmen & Lastenheft 
So viel steht fest: Den niedrigen 
Preis einer Xbox 360, die in der 
spartanisch ausgestatteten Arcade- 
Version schon für 200 Euro zu ha- 
ben ist, erreichen wir mit unserem 
System nicht; Microsoft subventio- 
niert ebenso wie Sony die Konso- 
lenhardware, der Kunde zahlt dafür 
bei Zubehör und Spielen drauf. Die 
Zielvorgabe kann daher nur lauten, 
sich nicht allzu weit von jenen 400 
Euro zu entfernen, die für eine PS3 
samt Controllerund Fernbedienung 


zu zahlen sind - und zwar inklusive 
Betriebssystem, das im Playstation- 
Preis schließlich auch enthalten ist. 
Welche Performance ist dafür zu er- 
warten? Aktuelle Spiele sollte unser 
System in der konsolentypischen 
HD-Auflösung 720p darstellen kön- 
nen, das entspricht 1.280x720. Als 
Prüfsteine dienen uns die aktuel- 
len Shooter Unreal Tournament 3 
und Call of Duty 4, die es auch für 
die Konsolen gibt. Das 400-Euro- 
System wird jedoch nur knapp die 
Bildqualität und Performance die- 
ser Konkurrenten erreichen, wes- 
halb wir noch ein etwas teureres 
Zweitsystem zusammenstellen, das 
auch mit hohen Details oder 1080p- 
Auflösung zurechtkommt. 


Was muss das Gerät noch können? 
Hübsch soll es sein, unter dem 
Fernseher eine ähnlich gute Figur 
machen wie eine Xbox und dabei 
leiser arbeiten. Multimedia-Funk- 
tionen sind selbstverständlich, denn 
im Gegensatz zur Konsole kommt 
der PC mit jedem Dateiformat und 
jeder Medienquelle zurecht; auf 
komplexere HTPC-Funktionen wie 
die TV-Wiedergabe oder -Aufnah- 
me verzichten wir aber. Wichtiger 
ist der Bedienkomfort: Statt mit 
Maus und Tastatur wollen wir das 
Gerät nur per Fernbedienung und 
Gamepad steuern - das klappt im 
Konsolenlager schließlich auch. 


Systementscheidung 
Für diese Art der Steuerung kommt 
der Windows-Desktop mit seinen 


filigranen Icons nicht infrage. 
Stattdessen verwenden wir die Me- 
dia-Center-Oberfläche (MC), die 
Bestandteil von Windows Vista in 
den Editionen Home Premium und 
Ultimate ist und sich per Einstel- 
lung zum automatischen Starten 
überreden lässt; für Navigation 
und Mediensteuerung gönnen wir 
uns eine MC-kompatible Fernbedie- 
nung, die weder Treiber noch Kon- 
figuration verlangt. Damit können 
wir zwar keine Spiele installieren 
oder Systemeinstellungen ändern, 
doch das ist auch nicht vorgesehen: 
Zur einmaligen Einrichtung bemü- 
hen wir noch Maus und Tastatur, 
erst im Alltagseinsatz verschwin- 
den diese in der Schublade. 


Die Media-Center-Oberfläche ist 
zwar für die Wiedergabe der na- 
mensgebenden Medien prädesti- 
niert, doch auch Spiele können wir 
darüber starten - wie das geht, ver- 
rät der Kasten auf der übernächsten 
Seite. So manches Spiel selbst könn- 
ten wir ebenfalls mit der Fernbedie- 
nung steuern, das ist jedoch nicht 
gerade komfortabel. Besser spielt 
es sich mit einem Gamepad: Für un- 
ser teureres System greifen wir auf 
Microsofts Xbox-360-Pad zurück, 
das es auch in einer Windows-Versi- 
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PC versus Konsole: Technikvergleich 


PCGH-„Konsole" 2 Microsoft Xbox 360 | Sony Playstation 3 
CPU AMD Athlon 64 IBM Xenon (3,2 GHz) | Cell Broadband Engine 
X2 6000+ (3,0 GHz) (3,2 GHz) 
Kernzahl 2 Physisch 3/logisch6 |1 x PPE, 7 x SPE 
Arbeitsspeicher | 2.048 MiByte 512 MiByte 256 MiByte 
Grafikchip Nvidia Geforce 8800 GT |Ati Xenos („R500") | Nvidia RSX (Geforce 7) 
Grafikspeicher |512 MiByte 10 MiByte (eDRAM) |256 MiByte 
Festplatte 320 GByte 0-120 GByte 40 GByte* 
Medien CD, DVD CD, DVD CD, DVD, Blu-ray 
Preis** ca. € 580,- ca. € 225-370,- ca. € 400,- 
* Ältere Versionen auch mit 20 und 80 GByte 
** Inklusive Betriebssystem, Gamepad, Fernbedienung; PC ohne Zusammenbau 


on gibt - es arbeitet nativ mit vielen 
Spielen zusammen. Alle anderen 
Titel machen wir mit dem kosten- 
losen Programm Xpadder gefügig, 
was wir mit dem Billig-Pad des 400- 
Euro-Systems häufiger tun müssen; 
nach etwas Konfigurationsarbeit 
steuern sich aber auch damit die 
meisten Spiele so komfortabel wie 
auf der Konsole. Überzeugten PC- 
Spielern mag der Verzicht auf die 
Maus zwar schwerfallen, doch un- 
sere Systeme sind nicht für Coun- 
ter-Strike-Turniere oder komplexe 
Rundenstrategie gedacht, sondern 
zur Entspannung mit unkomplizier- 
ten Action- und Sportspielen. Eine 
Auswahl finden Sie im Artikel „Spie- 
len am HTPC“ auf Heft-DVD. 


Prozessorwahl 

Im Gegensatz zum reinen Multime- 
dia-PC hat unsere „Konsole“ deut- 
lich mehr zu leisten, der Prozessor 
muss mit aktuellen Spielen zurecht- 
kommen. Das Optimum stellt ein 
Zweikerner dar, denn vier Kerne 
sind teuer und werden erst von we- 
nigen Spielen genutzt; ältere Single- 
core-Modelle hingegen eignen sich 
nicht: Sie sind in der Regel zu lang- 
sam, außerdem erzeugt die Media- 
Center-Oberfläche im Hintergrund 
zuweilen unerklärliche Last, die ein 
zweiter Kern leichter abfängt. Der 
CPU-Ausstattung einer aktuellen 
Konsole nahe zu kommen ist übri- 
gens unmöglich, arbeiten doch in 
Xbox 360 und Playstation 3 keine 
x86-Prozessoren (siehe Tabelle). 


Um unseren Preisrahmen nicht zu 
sprengen, entschieden wir uns für 
Prozessoren der Mittelklasse von 
AMD. Der Athlon 64 X2 6000+ ist 
schon ab 80 Euro zu haben, bei In- 
tel bekommen Sie dafür nur einen 
lahmeren E4600 - außerdem sind 
AM2-Mainboards günstiger als So- 


wwvw.pcgh.de 


ckel-775-Modelle. Das gesparte 
Geld investieren wir lieber in eine 
schnellere Grafikkarte, die für die 
hohe Auflösung eines HD-Fernse- 
hers auch nötig ist. Zur Kühlung 
im flachen HTPC-Gehäuse kommt 
der Scythe Kama Cross zum Ein- 
satz, der bei automatischer Lüfter- 
regelung meist nicht zu hören ist. 
Unser Sparsystem erhält den X2 
4800+ und dessen Boxed-Kühler. 


Grafikkarte 

Sonys RSX getaufter PS3-Grafik- 
chip stammt von Nvidias Geforce 7 
ab, Microsoft verbaut in der Xbox 
360 einen Ati-Chip, der einem Ra- 
deon HD 2900 ohne DX10-Funk- 
tion ähnelt. Da hält jede aktuelle 
PC-GPU locker mit; eine Geforce 
8800 GT für 115 Euro bringt die 
meisten Spiele flüssig auf den 
HD-Fernseher. Etwas schwächer 
ist die 9600 GSO alias 8800 GS in 
unserem Billigrechner, die mit den 
meisten aktuellen Titeln aber eben- 
falls zurechtkommt. Wie so oft bil- 
det Crysis eine Ausnahme, das Cry- 
tek-Werk ist aus gutem Grund nicht 
für Konsolen erschienen - für ma- 
ximale Details müsste es eine High- 
End-Grafikkarte sein. 


Neben der Performance ist der Bild- 
ausgang wichtig, schließlich soll 
unsere „Konsole“ nicht an einem 
Monitor arbeiten: HD-Fernseher 
werden oft nicht per DVI, sondern 
über HDMI angeschlossen. Beide 
Karten sind HDCP-fähig und erlau- 
ben den Anschluss eines Adapters, 
der aus dem DVI- einen HDMI-Port 
macht. Der Ton wird separat per 
Audiokabel zum Fernseher oder 
zur Stereoanlage geliefert. 


Mainboard und RAM 
Auf eine Plattform haben wir uns 
festgelegt, ebenso auf einen » 


Rubrik 
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Die Eigenbau-Konsole im Detail 


Für den selbst gebauten 
Konsolenersatz eignen sich 
die meisten HTPC-Gehäuse 
(hier: NZXT Duet), wie 

eine Xbox oder Playstation 
sehen diese allerdings nicht 
aus. Modelle für ATX-Kom- 
ponenten sind überdies 
wuchtiger als „echte” 
Konsolen, dafür sind sie 
ohne großen Aufwand leise 
zu kühlen und aufzurüsten. 


PCGH-,„Konsole“ 1 - Einsteigersystem Preis 

Gehäuse Aplus GL 3 €45,- 
etzteil Be quiet Straight Power 350 W € 40,- 
Hauptplatine | Asus M2A-VM (AMD 690G, Sockel AM2) € 40,- 
Prozessor Athlon 64 X2 4800+ Boxed (2,5 GHz) € 50,- 
Prozessorkühler | AMD Boxed-Kühler (s. o.) €0,- 
Grafikkarte Geforce 9600 GS0/8800 GS (384 MiByte) € 70,- 
Arbeitsspeicher | MDT 2 x 1.024 MiByte DDR2-800 (AMD-Edition) €25,- 
Festplatte Hitachi Deskstar 7K160 160 GByte (SATA) € 30,- 
Opt. Laufwerk | Samsung SH-D163 (SATA) € 10,- 
Preis Komponenten €310,- 
Betriebssystem | Windows Vista Home Premium 32 Bit (SB-Version) € 70,- 
Fernbedienung |z. B. Auvisio MCE (Pearl) €15,- 
Gamepad z. B. Saitek P880 € 10,- 
Preis gesamt € 405,- 


Der Preis liegt knapp über jenem einer PS3 inklusive Fernbedienung und enthält nicht 
die Kosten für den Zusammenbau, den Sie selbst vornehmen müssen. Dennoch zeigt 


diese Zusammenstellung, dass ein durchaus spieletauglicher PC nicht viel teurer sein 
muss als eine Konsole. Dabei ließe sich der Preis mit einem günstigeren Gehäuse 
samt integriertem Billignetzteil noch senken — aber auf Kosten der Zuverlässigkeit. 
PCGH-„Konsole” 2 - Mittelklassesystem Preis 
Gehäuse NZXT Duet €75,- 
etzteil Be quiet Straight Power 350 W € 40,- 
Hauptplatine | Asus M2A-VM (AMD 690G, Sockel AM2) € 40,- 
Prozessor Athlon 64 X2 6000+ Tray (3,0 GHz) €85,- 
Prozessorkühler | Scythe Kama Cross (Vertikalkühler) €25,- 
Grafikkarte Geforce 8800 GT (512 MiByte) €110,- 
Arbeitsspeicher | MDT 2 x 1.024 MiByte DDR2-800 (AMD-Edition) €25,- 
Festplatte Samsung F1 HD322HJ 320 GByte (SATA) € 50,- 
Opt. Laufwerk | Samsung SH-D163 (SATA) €10,- 
Preis Komponenten € 460,- 
Betriebssystem | Windows Vista Home Premium 32 Bit (SB-Version) € 70,- 
Fernbedienung | Microsoft MCE € 20,- 
Gamepad Microsoft Xbox 360 Controller € 30,- 
Preis gesamt € 580,- 
Für 175 Euro Aufpreis erhalten Sie nicht nur ein eleganteres Gehäuse, sondern auch 


schnellere Komponenten, einen leiseren Kühler, eine größere Festplatte sowie noble 
Microsoft-Eingabegeräte. Diese Mittelklasse-„Konsole” ist zwar immer noch günsti- 
ger als die PS3 bei ihrer Einführung (600 Euro), doch bekommen Sie zu diesem Preis 
auch fast drei Exemplare der Xbox 360 Arcade — die dafür deutlich weniger kann. 


Auf DVD: „Konsolen”-Special ardis; 


In unserem DVD-Special finden Sie Tools und Artikel, 
die Ihnen bei der Konfiguration des „Konsolen ”-PCs, 

bei der Wahl von Gehäusen und Spielen sowie bei der 
Spielesteuerung via Wii-Fernbedienung helfen. Außer- 
dem stellen wir per Video die MCE-Oberfläche vor. 
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Rubrik 


Spiele starten im Vista Media Center 


Wer si 
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Trackmania, Crysis und World in Conflict 
integrieren sich selbst - Blitzkrieg 2 (oben 


ich daran gewöhnt hat, seinen PC 


bequem vom Sofa aus mit der Fernbe- 


ng zu steuern, will zum Starten 
Spieles sicher nicht die Maus 
rholen — und das ist auch nicht nö- 


ig, denn Sie können alle Anwendungen 


über die MC-Oberfläche aufrufen. 
vorgesehen ist die Programm- 


bibliothek unter „Online-Medien”, wo 
sich mit Solitär und Chess Titans auch 


indows-eigenen Minispiele finden 


(die sich sogar per Gamepad steuern 
assen); neuere Games-for-Windows- 


ügen sich ebenfalls hier ein. Wer 
rwartet, dort über das Media- 


Center-Setup mit wenigen Klicks seine 
Lieblingsspiele integrieren zu können, 
wird enttäuscht: Diese Einbindung 
verlangt Eingriffe in die Registry und die 
Erstellung komplexer XML-Dateien, den 
unnötig umständlichen Weg beschreibt 


soft auf den Seiten des Developer 


Networks (WEBCODE 25FA). 


Es geht aber auch einfacher. Manchmal 


es, eine Verknüpfung zum ge- 


wünschten Programm in ein bestimmtes 


nterverzeichnis zu kopieren: Dieser 


Ordner ist normalerweise versteckt, Sie 
müssen also in den Ordneroptionen die 


endung versteckter Systemdateien 
ivieren; anschließend finden Sie 


ihn unter C:\Users\[Benutzername]\App- 
Data\Roaming\Media Center Programs. 


einem Neustart der Media-Cen- 


ter-Oberfläche erscheint die verlinkte 


ndung unter „Online-Medien" 


— „Programme". Hübsch sieht dies aber 


aus, weil das Icon der kopierten 
üpfung nicht übernommen wird: 


> m: 
Ej 4 < g l 
a, 28 

E ig a 


und viele andere Spiele nicht. 


em jedoch verweigern so die 


meisten Spiele mit einer kryptischen 
Fehlermeldung den Start: Der zur MC- 


äche gehörende Prozess ehshell. 
ockiert andere Direct-X-Anwen- 


dungen. Müssen Sie also doch die 


ry bemühen — oder die Maus? 


üssen nicht: Was Microsoft ver- 
e, hat ein findiger Programmierer 


nachgeholt; auf der Heft-DVD finden Sie 
das Programm Emucenter von 


a-button.com.au. Es dient der 


Einbindung von Emulatoren für ältere 
Spiele, lässt sich aber auch für aktuelle 
Windows-Titel nutzen. Nach der Instal- 


PCGH baut ... 
Spielekonsole 


lation taucht es als eigene Anwendung 
unter „Programme auf (das etwas 
merkwürdige Icon lässt sich ersetzen) 
und führt Sie zu einem Untermenü mit 
all Ihren Spielen, die Integration dersel- 
ben erledigen Sie über ein selbsterklä- 
rendes Konfigurationsprogramm. Dort 
können Sie jedem Spiel auch ein Bild 
und eine Beschreibung zuweisen sowie 
bei Bedarf Startparameter übergeben: 


me or 
[CET] Soang | Penzes | Desangton 
Name: ieıkneg 2 
draen: (Wieden inawa >) 


Puh  CiPogee ie Bidreg ADT En \DANE DE 
Do mot met For Pra ogra to ong 
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ToGe Wano 
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Das Konfigurationsprogramm Emucenter 
arbeitet genau so, wie wir es uns vom 
Media-Center-Setup gewünscht hätten. 


Mit Emucenter liefen im Test alle 

Titel problemlos, da das Tool den 
MC-Prozess pausieren lässt, sodass die 
meisten Ressourcen für das Spiel zur 
Verfügung stehen. Doch auch dieses 
praktische Programm stellt Sie vor eine 
kleine Hürde: Zumindest auf unserem 
Testrechner ließ sich zunächst das 
Konfigurationsprogramm nicht starten, 
eine Fehlermeldung beschwerte sich 
über das Fehlen der Datei Games. 

xml. Diese jedoch können Sie einfach 
selbst basteln, sie gehört ins versteckte 
Verzeichnis C:\Users\[Benutzername]\ 
AppData\Roaming\Push-A-Button\EMU- 
Center. Dort erstellen Sie eine neue 
Textdatei folgenden Inhalts: 


<emucenter> 
</emucenter> 


Beachten Sie, dass Vista die Datei- 
endung .txt vor Ihnen versteckt, 

eine Änderung des Dateinamens in 
Games.xm| macht daraus also tat- 
sächlich die Datei Games.xml.txt; Sie 
sollten daher in den Ordneroptionen die 
Ausblendung bekannter Dateiendungen 
abschalten. Alternativ kopieren Sie die 
fertige Games.xml von der Heft-DVD ins 
erwähnte Verzeichnis. In jedem Fall ist 
dieser Schritt nur einmal nötig, danach 
lässt sich die Emucenter-Konfiguration 
problemlos starten und der Spielintegra- 
tion steht nichts mehr im Wege. 


Unser Testspiel Blitzkrieg 2 im Emucenter- 
Untermenü: Es sieht nicht nur besser aus, 
es startet auch ohne Fehlermeldung. 
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Spielen an der PC- Konsole” 


Sport- und Rennspiele sind für Gamepads 
gemacht, ebenso Action-Adventures à la 
Tomb Raider. Doch mit etwas Eingewöhnung 
steuern sich damit auch Shooter recht kom- 
fortabel. Unterstützt das Spiel von sich aus 
keine Gamepads wie etwa im Falle von Call 
of Duty 4, können Sie Maus- und Tastenbe- 
fehle mit dem Tool Xpadder (auf DVD) nach 
Belieben auf die Knöpfe und Analogsticks 
des Pads verteilen. Es reicht, das Programm 
und die Spiele einmal zu konfigurieren 

— in Zukunft lassen Sie Xpadder einfach im 


Windows-Desktop keine Hürde. 


Hintergrund laufen und sobald Sie Ihr Steuergerät anschließen, lädt es automatisch das 
passende Profil. Theoretisch können Sie so auch die Media-Center-Oberfläche steuern, 
sodass Sie keine Fernbedienung brauchen; dank präziser Maussimulation ist selbst der 


Xpadder ist mit dem richtigen Gamepad- 
Bild komfortabel zu konfigurieren, Bilder 
und Profile gibt's auf www.xpadder.com. 


möglichst niedrigen Preis - so lan- 
den wir beim Asus M2A-VM für 
knapp 40 Euro, das lautlos und 
stabil läuft; es bootet ausgespro- 
chen fix und kommt auch mit dem 
S3-Modus für schnelles Aufwachen 
des Systems zurecht. Sehr gut ist die 
fein abgestimmte Lüftersteuerung 
für den CPU-Kühler. Der Grafikchip 
des AMD-Chipsatzes ist für unsere 
Zwecke zwar unnötig, schadet aber 
auch nicht, und wer nur auf MAME- 
Emulatorspiele aus ist, kann sogar 
auf die Grafikkarte verzichten. 


Günstig ist auch unsere Arbeits- 
speicherwahl: Das zweiteilige Kit 
von MDT in der AMD-Edition für 
25 Euro ist mit 2 GiByte selbst für 
Vista gerüstet - die PS3 kommt gar 
mit einem Achtel davon aus, wenn 
dieses auch deutlich schneller an- 
gebunden ist als unser DDR2-800- 
RAM. Mehr als 2 GiByte lohnen sich 
derzeit nicht, für eine spätere Auf- 
rüstung hält die Platine aber noch 
zwei freie Steckplätze bereit. 


Praxistest 

Kann ein gut 400 Euro günstiger PC 
mit der ebenso teuren Playstation 
3 mithalten? Er kann - wenn wir 
unsere zwei Testspiele zum Maß- 
stab machen: Beide laufen mit 
hohem Detailgrad selbst auf dem 
langsameren System flüssig bei 
720p-Auflösung, wenn auch ohne 
Anti-Aliasing oder anisotrope Fil- 
terung. Der Mittelklasse-Rechner 
schafft dank Geforce 8800 GT auch 
das bei noch höherer Auflösung, 
womit CoD 4 sogar etwas besser 
aussieht als auf den Konsolen. Dass 
ältere und immer noch ansehnliche 
Spiele wie Flatout 2, Virtua Tennis 
3 oder Tomb Raider: Anniversary 
perfekt laufen, überrascht nicht. 


Fazit 

Natürlich werden künftige Konso- 
lenspiele besser aussehen als heuti- 
ge, ohne dass sich die Hardware-An- 
forderungen ändern; natürlich hat 
jede Konsole unbestreitbare Vortei- 
le selbst gegenüber dem schnells- 
ten PC: Sie kommt ohne Aufrüstung 
aus, ohne Treiberprobleme oder 
das Studium von Systemanforde- 
rungen. Nein, alle Vorzüge der Kon- 
sole können wir auf dem PC nicht 
nachbilden - obwohl der Half-Life- 
Entwickler Valve erst kürzlich für 
Online-Vertriebsplattform 
Steam einige neue Funktionen an- 
gekündigt hat, die unter anderem 
ein automatisches Treiber-Update 
und einen Abgleich der Systeman- 
forderungen mit Ihrem Rechner 
umfassen. Im Gegenzug erben Kon- 
solen die Online-Fähigkeiten und 
hohen Auflösungen des PCs - die 
Systeme nähern sich einander an. 


seine 


Der PC wird aber immer das fle- 
xiblere System bleiben. Unsere Bei- 
spielrechner sind nicht nur Spiel- 
geräte, sondern auf Wunsch auch 
Arbeitsmaschinen, Surfstationen 
und Heimserver - was einen direk- 
ten Preisvergleich mit dem Konso- 
lenangebot hinken lässt. Und wenn 
es um den Preis geht, dürfen auch 
die Spielepreise nicht unberück- 
sichtigt bleiben: Windows-Titel 
kosten in der Regel 10 bis 15 Euro 
weniger als Spiele für Playstation 3 
und Xbox 360, außerdem fallen sie 
schneller im Preis; UT 3 ist für den 
PC bereits für 20 Euro zu haben, 
während es für die Konsolen noch 
50 Euro kostet. Alles in allem kön- 
nen wir den Umstieg zur Konsole 
durchaus empfehlen - aber es soll- 
te schon eine selbst gebaute sein. E 

Henner Schröder 


www.pcgh.de 


Hobbyschrauber 


Ist Ihr Casecon oder Casemod zu schade, um im Wohn- 
zimmer ein Schattendasein zu fristen? Wir geben Ihnen 
in der Rubrik „Hobbyschrauber” die Möglichkeit, Ihre 
Bastelkunst einem breiten Publikum vorzuführen. 


Mehr Casemods auf pcghx.de 


Unser Hobbyschrauber des Monats, Thomas Henss, hat sich eine 
uralte Box zur Brust genommen und daraus diese schicke Mod 
gebastelt. Größtes Problem bei den Umbauarbeiten waren die 
originalen Halterungen in der Box. 


Ein Blick unter das Kleid aus Bakelit 


Diese Mod vermittelt eine sehr heimelige Atmosphäre, die von den schwach 
flackernden Kerzenlampen noch unterstrichen wird. 


Auf die Details kommt es an 


Thomas hat dieses Glasauge auf dem Flohmarkt gefunden und für seine 
Mod verwendet. Eine LED im Auge sorgt für gespenstische Beleuchtung. 
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nser Hobbyschrauber des 
Monats, Thomas Henss, 
hat als Basis für seine aktu- 
elle Mod eine „American Gothic“- 
Box aus den 20er-Jahren verwen- 
det. Diese hat er in der Scheune 
eines Freundes gefunden. 


„Beim Anblick des alten Lautspre- 
chers war mir sofort klar, dass die- 
ser eine erstklassige Grundlage für 
meine neue Mod abgeben würde“, 
so unser Hobbyschrauber Thomas 
alias Devlin. Leider war der Laut- 
sprecher an sich total verrottet und 
auch das Gehäuse aus Bakelit hatte 
schon bessere Tage gesehen. „Nach 
einer intensiven Reinigung habe 
ich mich sofort an das Einpassen 
der Hardware gemacht. Das größte 
Problem an dieser Sache war, dass 
im Gehäuse des Lautsprechers ein 
sehr stabiler Rahmen war, den ich 
unbedingt so behalten wollte“, so 
der Erbauer. Der Platzmangel durch 
die originalen Halterungen und der 
Wärmehaushalt des Systems haben 
Thomas dazu bewogen, das Netzteil 
hinten auf das Gehäuse zu schrau- 
ben. „Das Netzteil habe ich mit Far- 
be und einigen Dekogegenständen 
an das Thema der Mod angepasst 
und auf der Front habe ich noch ein 
beleuchtetes Glasauge eingebaut.“ 


Der stärkste „Stimmungsmacher“ 
bei dieser Mod sind zweifellos die 
Kerzenlampen hinter der Frontab- 
deckung. „Die Lampenbefestigung 
war einfach und im Betrieb ziehen 
diese maximal drei Watt aus der Lei- 
tung“, so der Schrauber. Als Bauzeit 
gibt Thomas nur 14 Stunden, verteilt 
auf drei Wochen, an. „Das größte 
Problem bei dieser Mod waren die 
Arbeiten am Bakelit-Gehäuse - dies 
verhält sich ähnlich wie Plexiglas 
und ist sehr empfindlich“, berichtet 
Thomas abschließend. 


Diese Mod würde auch perfekt in 
das Haus der Addams Family pas- 
sen. Spooky! 

Lars Craemer 


Webseite: — 
E-Mail: 123@exhopp.de 
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PCGH Mega-Abo 


Einfach Coupon ausfüllen oder im Web auf 
http://abo.pcgameshardware.de 
surfen und eine Prämie aussuchen! 


Wer jetzt einen neuen Leser wirbt, hat die Qual 
der Wahl zwischen zwei genialen Top-Prämien — 
6,4 Prozent Preisvorteil und versandkostenfreil 


Samsung F1 
HD642)J 640 GB 


2-JAHRES-ABO 
(EXTENDED/PREMIUM) 


Samsung F1 
HD753LJ 750 GB 


2-JAHRES-ABO 
(EXTENDED/PREMIUM) 


Prämien-Nr.: 003467 


Prämien-Nr.: 003466 


1 640 GByte Speicherkapazität 

E Erstklassige Performance dank nur zwei 
Plattern mit ca. 310 GiByte pro Scheibe 

E 7.200 U/min; 16 MByte Cache 

E Serial-ATA-Schnittstelle 


E 750 GByte Speicherkapazität 

E Schnell dank 7.200 U/min; drei Platter 
E 8,9 Millisekunden Zugriffszeit 

132 MByte Cache 


[71 Ja, ich möchte das 


2-Jahres-Abo von 
PC Games Hardware 
EXTENDED 

(€ 146,-/24 Ausgaben; 
Abo-Angebot gilt nur innerhalb 
Deutschlands) 


[71 Ja, ich möchte das 


2-Jahres-Abo von 
PC Games Hardware 
PREMIUM 

(€ 172,-/24 Ausgaben); 
Abo-Angebot gilt nur innerhalb 
Deutschlands) 


ÜBRIGENS: Sie können 
sich auch von Personen, 
die PC Games Hardware 
selbst nicht abonniert 
haben, als Abonnent 
werben lassen! 


E Serial-ATA-Schnittstelle 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung 


geschickt wird: (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) | 


Name, Vorname 


e St €l IC M 
| Pramie: 


PH 24 05.08 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich auch per Post, Telefon oder E-Mail über 


Straße, Hausnummer \ Fi A 
interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
zwei Ausgaben kostenlos! 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 
Die Prämie geht an folgende Adresse: o Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 2-3 Wochen) 


(Prämienlieferung nur nach Deutschland möglich) 
Kreditinstitut: 


Name, Vorname Konto-Nr. 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | | 
Straße, Hausnummer 


Kontoinhaber: | | | | | | | | | 


PLZ, Wohnort 
o Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in Deutschland ca. 6-8 Wochen) 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 

Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der PC Games Datum, Unterschrift des Abonnenten (bei Minderjährigen der gesetzl. Vertreter) 
Hardware. Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent 
nicht ein und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 24 Ausgaben und kann 
danach jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. 
Die Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur für 


PC Games Hardware. Dieses Angebot gilt aus rechtlichen Gründen nicht für Österreich. 


Wissen 


Kommentar 


Henner Schröder 
Redakteur 
E-Mail: hs@pcgh.de 


Ob wir jemals an unseren PCs GTA 4 spiel 
dürfen? Betrachte ich den aktuellen Trend 


en 
zur 


Konsole, verliere ich jede Hoffnung: Crytek wird 


künftig auch für Xbox und PS3 entwickeln 


r 


Frage des Monats: 
Worin besteht der 
Unterschied zwischen 
Revision und Stepping? 


er Prozessormarkt ist zuweilen recht un- 
Don Das AMD-Modell Athlon 64 
X2 3800+ etwa gibt es in drei, den 5000+ gar 
in vier verschiedenen Varianten. Wer behält da 
noch den Überblick? Doch auch ein und dassel- 
be Prozessormodell ist in mehreren Versionen 


Epics nächste Engine gar darauf zugeschnit- 
ten: Force Unleashed wird uns vorenthalten zu haben, den sogenannten Revisionen. Herstel- 
lungsverfahren werden stetig verbessert, klei- 
ganze Genres haben uns verlassen, neue CAN N 
à . ne nere Fehler im Silizium behoben - und so erhält 
Eingabetechniken wie die Wiimote kamen gar 


nicht erst bei uns an. Ist der PC als Spiele- 
plattform am Ende? Werden wir an unseren 


Rechnern bald nur noch Excel-Tabellen fü 


len 


und uns abends mit dem Gamepad aufs Sofa 
verziehen? Glaubt man den Aussagen mancher 
Entwickler und den Zahlen der Marktbeobach- 
ter, liegt der PC-Spielemarkt im Sterben. Doch 


die Verkaufszahlen berücksichtigen weder 


Umsätze über Online-Shops à la Steam noch 


die Erlöse aus WoW. Und wer das baldige 
Ende dieser Plattform prophezeit, vergisst 
Geschichte: Als der PC seinen Siegeszug a 


war er weitaus teurer, komplizierter und lang- 
samer als jede Konsole — und dennoch, statt 


für Excel-Tabellen nutzten wir ihn zum Spi 


die 


ihre 
ntrat, 


eien. 


Das wollen wir auch in Zukunft: Wir wünschen 


uns weiterhin frische Spiele aller Genres mi 


moderner Grafik. GTA 4 wäre ein guter Anfang. 


jede neue Chipauflage eine neue Versionsnum- 
mer. Zuweilen ist aber auch von Steppings die 
Rede, die dem gleichen Zweck dienen: Unter- 
schiedliche Chargen zu kennzeichnen, neuere 
von älteren CPUs einer Baureihe zu unterschei- 
den. Worin besteht nun der Unterschied zwi- 
schen Revision und Stepping? 


Die Hersteller sind sich in dieser Frage uneinig: 
AMD unterscheidet die Produktgenerationen 
mit Revisionen und nennt diese in den Daten- 
blättern auch so. Der Phenom etwa wird der- 
zeit in der Revision B3 ausgeliefert, der vom 
TLB-Bug der B2-Chips bereinigt wurde. Für die 
nahe Zukunft verspricht AMD B4-Phenoms, 
die höhere Taktfrequenzen erreichen sollen. 
Genau diese Art der Versionsnummern gibt es 
auch bei Intel: Der bislang kleinste Vierkerner 
namens Core 2 Quad Q6600 etwa debütierte in 
der Revision B3, kam Monate später aber auch 
in der überarbeiteten Fassung GO auf den Markt; 
damit sank die Verlustleistung, während die ma- 
ximale Temperatur stieg. Doch im Gegensatz zu 


AMD-Prozessoren verraten ihre Revision indirekt über 
die OPN, die Kennzahl direkt unter dem Prozessorna- 
men. Das spezifische Stepping ist ebenfalls zu sehen. 


AMD bezeichnet Intel diese Schritte nicht als 
Revisionen, sondern als Steppings - der Begriff 
Revision taucht in den Intel-Datenblättern nicht 
auf. Also heißst’s bei AMD Revision und bei Intel 
Stepping? Ganz so leicht ist es leider nicht, denn 
das Wort Stepping findet auch bei AMD Ver- 
wendung: So bezeichnet eines der Datenblätter 
jenen Teil der CPUID genannten Kennzahl, der 
die Revision enthält, als Stepping. Und nicht 
nur das: Auf die Prozessordeckel druckt AMD 
unter anderem zwei Zeichenfolgen, die nicht 
näher dokumentiert sind, aber oft als „spezifi- 
sches Stepping“ bezeichnet werden; genauer 
als die Revisionen unterscheiden sie zwischen 
den Chargen. Oft ist jedoch auch zu hören, das 
Stepping sage nur etwas über die verwendeten 
Belichtungsmasken in der Fertigung aus. 


Das Chaos wird komplett durch die Nomen- 
klatur der Softwareentwickler: CPU-Z nennt 
für jeden Chip eine Revision und meint damit 
das, was Intel als Stepping bezeichnet. Diesen 
Begriff verwendet das Programm ebenfalls, 
bezeichnet so aber einen Teil der Prozessor-ID. 
Angesichts dieses Durcheinanders müssen wir 
uns wohl damit abfinden, diese Frage nicht ein- 
deutig beantworten zu können. (hs) 


Das PCGH-Lexikon klärt auf 


FACHCHINESISCH ÜBERSETZT 


Im PCGH-Lexikon erklären wir Ih- 
nen jeden Monat leicht verständ- 
lich wichtige Fachbegriffe. 


JPG... „SOFTWARE 
Kurzform und Dateiendung des Bild- 
format-Standards JPEG 


Jscript.. ...SOFTWARE 
Von Microsoft entwickelte Skriptsprache, 


die auf Javascript basiert 


. HARDWARE 
ke, mit der zwei Kontak- 


www.pcgh.de 


te in Form von Metallstiften elektrisch 
miteinander verbunden werden. Jumper 
finden sich vor allem auf Hauptplatinen 
und an PATA-Laufwerken, geraten 
allerdings langsam aus der Mode. 


JVM... ..SOFTWARE 
„Java Virtual Machine”, Laufzeitumge- 
bung für Java-basierte Programme 


K5/K6... 

Die ersten selbst 

zessoren von AMD; konkurrierten in den 
Neunzigern mit Intels Pentium-Chips 


HARDWARE 
x86-Prozessoren von AMD. Im Gegen- 
satz zu K5 und K6 wurden sie nicht un- 
ter diesem Namen verkauft, die Kürzel 
dienten nur noch als interne Codena- 
men; auf dem Markt hießen K7 und K8 


Athlon, der K10 heißt Phenom/Opteron. 


Kaltstar HARDWARE 
Start des Computers nach Unter- 
brechung der Stromversorgung 


Kantenglättung SOFTWARE 
Beim Drucken und bei der Bildausgabe 


verwendetes Verfahren, bei dem Kanten 
aus einzelnen Bildpunkten verfeinert 
und geglättet werden. Bei der 3D-Bild- 
berechnung auch Anti-Aliasing genannt. 


Katmai... .. HARDWARE 
Codename des Intel-Prozessors Pentium 
3 in der ersten Version, erschienen 
1999 mit 450 bis 600 MHz. Führte die 
Befehlssatzerweiterung ISSE/SSE ein. 


Weitere Fachbegriffe finden Sie in 


der nächsten Ausgabe der PCGH 
und auf unserer Heft-DVD. 
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Zukunft der CPU (1) 


Entwicklungstrends 


bei Prozessoren 


Prozessoren stehen 
an einem Wende- 
punkt - die Taktfre- 
quenzen stagnieren 
und auch die Kern- 
zahl lässt sich schwer 
beliebig erhöhen. 
Wohin geht die 
Entwicklung des x86- 
Prozessors? 


ordon Moore, Mitbegrün- 
der von Intel und ein 

Mann mit bemerkenswer- 
ter Weitsicht, formulierte im Jahr 
1965 seine später als „Moore’sches 
Gesetz“ berühmt gewordene These, 
wonach der technische Fortschritt 
und die stetige Verkleinerung der 
Schaltungen dafür sorgen, dass 
sich die Anzahl der Transistoren 
auf einem Prozessor jedes Jahr ver- 
doppeln werde. Zehn Jahre später 
korrigierte er zwar seine Aussage 
auf zwei Jahre, aber unter dem 
Strich lag Moore goldrichtig: Heute 
geht man von 18 Monaten für eine 
Verdoppelung aus und die letzten 
Prognosen auf dem Intel Develo- 
per Forum (IDF) zeigen, dass die 
Entwickler auch für die nächsten 
15 Jahre damit rechnen. Was also 
Sinnvolles anstellen mit den vielen 
Transistoren? 


Ausgetretene Pfade (1) 

In zahlreichen Ausgaben der PCGH 
haben wir uns schon den Themen 
Pipelining, Superskalarität, Caches, 
Out-of-Order-Execution und Branch- 
Prediction gewidmet. Es sind die 
klassischen „Baustellen“, auf denen 
in den letzten Jahrzehnten die He- 
bel angesetzt wurden, um die Pro- 
Takt-Rechenleistung der Prozesso- 
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ren zu steigern. Man spricht hier 
auch von einer Verbesserung des 
IPC-Wertes (Instructions-per-Clock- 
cycle) bzw. einer Verminderung der 
CPI (Clockcycles per Instruction). 
Inzwischen sind alle gängigen x86- 
Prozessoren mehrfach superskalar 
- Athlon 64, Phenom und Pentium 
4 dreifach, der Core 2 sogar vier- 
fach. Alle Prozessoren besitzen in- 
telligente Caches, Data-Prefetching, 
Speculative Execution und mäch- 
tige SIMD-Befehlssätze, die es den 
Entwicklern erlaubt haben, schnel- 
lere Arten der Befehlsverarbeitung 
zu implementieren, ohne dabei die 
größte Stärke des x86-Prozessors 
- die Kompatibilität zu bestehender 
Software - aufgeben zu müssen. 


Ausgetretene Pfade (2) 

Doch langsam wird die Luft dünn. 
Während es bei früheren CPU-Aus- 
baustufen die Regel war, dass die 
IPC-Rate teilweise gleich verdop- 
pelt oder noch weiter gesteigert 
werden konnte, sind die Weiterent- 
wicklungen der letzten Jahre - vom 
Irrweg Pentium 4 mal abgesehen 
- minimal gewesen. Der mit vielen 
Vorschusslorbeeren bedachte Pen- 
ryn-Kern von Intel etwa, der eine 
derart stattliche Anzahl an Detail- 
verbesserungen gegenüber seinem 


í Pla | 


mE 


Vorgänger erfahren hatte, dass wir 
einen ganzen Artikel dafür benötigt 
haben, um alle neuen Features auf- 
zuzählen, ist im Durchschnitt nur 
etwa drei Prozent schneller als der 
Conroe. 


Auch AMD geht es mit seinem K10 
nicht besser. Zwar wurde auch hier 
die IPC des Kerns gesteigert, im Mit- 
tel jedoch um nicht mehr als zehn 


E ccNUMA 
cache-coherent Non-Uniform 
Memory Architecture. System mit 
getrenntem Speicher je Node, aber 
gemeinsamer Nutzung durch das 
Betriebssystem. 


E CPU 
Central Processing Unit. Der Haupt- 
prozessor eines Computersystems. 


E Cache 
Pufferspeicher im Prozessor, um 
mehrfach benutzte Daten oder Code 
vorhalten zu können, ohne wieder- 
holt auf den Speicher zugreifen zu 
müssen. 


E Superskalarität 
Fähigkeit eines Prozessors, mehrere 
Befehle aus einem Befehlsstrom 
gleichzeitig durch dynamische 
Zuteilung an parallel arbeitende 
Funktionseinheiten übergeben zu 
können 


Prozent, obwohl AMD hier sogar 
einen Generationswechsel prokla- 
miert (gleichwohl der K10 natür- 
lich keine wirklich neue Architek- 
tur ist, wie PCGH-Leser wissen). 
Meilensteine sind auf diese Weise 
also vermutlich nicht mehr zu er- 
warten. Da läge es doch nahe, wie 
in der guten alten Zeit „einfach“ die 
Taktfrequenz zu erhöhen - 4 statt 3 
GHz entsprechen einer Steigerung 
der Rechenleistung um bis zu 33 
Prozent, und das, ohne ein paar 
Millionen Entwicklungskosten ver- 
pulvern zu müssen. Doch so simpel 
ist das inzwischen nicht mehr. Hohe 
Taktfrequenz, hohe IPC und vertret- 
barer Stromverbrauch stehen in 
direktem Widerspruch zueinander. 
Das musste Intel schmerzhaft erfah- 
ren, als man mit der Netburst-Archi- 
tektur des Pentium 4 genau diesen 
Weg beschreiten wollte. Was daraus 
geworden ist, ist bekannt. 


SMP als Ausweg 

Wohin die Reise mittelfristig gehen 
wird, lässt sich mit Blick auf die 
Entwicklungen der letzten Jahre be- 
reits erahnen. Mit der Einführung 
des ersten Dual-Core-Prozessors 
vor drei Jahren begann ein neues 
Zeitalter für den Desktop-Markt. 
Die Möglichkeit, zwei oder mehr 
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Quelle: AMD 


Prozessoren in einem System ein- 
zusetzen, gab es zwar auch bei den 
x86-Prozessoren schon seit Langem, 
der Einsatzbereich war jedoch auf 
Server und allenfalls schnelle Work- 
stations beschränkt. Der Desktop 
war seit jeher ein Single-CPU- und 
Single-Core System. Die Idee hinter 
SMP (Symmetric Multi-Processing) 
haben wir in einigen Artikeln be- 
reits ausführlich beleuchtet. Im 
Idealfall lässt sich die Rechenleis- 
tung eines System mit der Nutzung 
von n Kernen ver-n-fachen. Aller- 
dings haben wir in unseren Artikeln 
auch gezeigt, dass dieser Idealfall 
nur äußerst selten auftritt. Die Crux 
dabei ist weniger die Hardware, die 
heute dank schneller Anbindungen 
zur Infrastruktur sehr gut skalieren 
kann, sondern vielmehr die Soft- 
ware. Auch heute noch ziehen viele 
Standard-Anwendungen überhaupt 
keinen Nutzen aus SMP. Hier liegt 
der Vorteil für den User lediglich 
darin, dass er auf einem SMP-Sys- 
tem mit mehreren Single-Threaded- 
Anwendungen gleichzeitig unter 
Volllast arbeiten kann, ohne dass 
die Reaktionszeit des Systems merk- 
lich leidet. 


Aber auch gute SMP-Anwendungen 
mit mehreren Arbeits-Threads zie- 
hen aus einem zweiten Kern selten 
mehr als 50 Prozent zusätzliche 
Leistung. Erbärmlich einerseits an- 
gesichts von 100 Prozent mehr Ker- 
nen, andererseits ein enormer Leis- 
tungszuwachs verglichen mit den 
minimalen Verbesserungen, die auf 
klassischem Wege durch erneutes 
Feilen an einem bereits mehrfach 
durchoptimierten CPU-Design zu 
erreichen wären. Dabei war der 
Dual-Core nur der erste Schritt. Pro- 
zessoren mit drei und vier Kernen 
sind heute keine Investition mehr 
und die ersten Sechs- und Acht- 
Kern-Prozessoren werfen bereits 
ihre Schatten voraus. 


Mehr Kerne, 

mehr Probleme 

Doch so einfach wie es auf dem Pa- 
pier aussieht, ist dieser Weg nicht. 
Als Beispiel sei der neue Athlon X2 
4850e erwähnt, ein Stromspar-Pro- 
zessor mit einer TDP von lediglich 
45 W, der allerorts als sehr genüg- 
samer und effizienter Zeitgenosse 
gelobt wird. Nimmt man für ein Ge- 
dankenspiel jedoch zwei davon, um 
einen Quad-Core daraus zu basteln, 
sind wir bereits bei einer TDP von 
90 W. Fügen wir nun noch eine wei- 
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tere Cachestufe mit 100 Millionen 
Transistoren hinzu, die mit Strom 
gefüttert werden wollen, sind wir 
schnell bei über 100 Watt. Ein Di- 
lemma, das AMD derzeit mit seinem 
Phenom erlebt. Absolut gesehen ist 
der Phenom ein maßloser Strom- 
verschwender. Relativ gesehen 
verbraucht er nicht mehr Strom als 
AMDs sparsamste e-Prozessoren. 
Dies ist der Hauptgrund, weshalb 
der Phenom derzeit bei 2,5 GHz 
Taktfrequenz feststeckt, obwohl 
sein direkter und architektonisch 
sehr nah verwandter Vorgänger K8 
bereits 3,2 GHz erreichen konnte. 
Übertakter zeigen, dass auch der 
K10 vom Design her in der Lage 
wäre, mit diesem Takt zu arbeiten, 
allerdings würde der Prozessor 
dabei deutlich mehr als 200 Watt 
Verlustleistung in die Umgebung 
blasen. 


„Einfach“ mehr Kerne auf ein Die 
zu pflanzen, ist also nicht so simpel, 
wie es auf den ersten Blick scheint. 
Auch hier sind weitere Verbes- 
serungen nur Hand in Hand mit 
kleineren Strukturgrößen, weniger 
Kernspannung und damit niedri- 
gerer Verlustleistung möglich. Die 
Sechs- und Acht-Kern-Prozesso- 
ren müssen daher auf 45 nm oder 
gar 32 nm Strukturbreite warten, 
weshalb demnächst das mit dem 
Ableben der Netburst-Architektur 
eingemottete SMT (damaliger Mar- 
kenname: Hyper-Threading-Techno- 
logy) in der Nehalem-Architektur 
eine Renaissance erleben wird. 


Cache-Salat 

Mit der steten Zunahme an Kernen 
rückt das Thema Cache-Kohärenz 
zunehmend in den Mittelpunkt. 
Solange nur ein Prozessor und ein 
Kern im System steckte, war Ca- 
ching ein simples Unterfangen, 
schließlich „weiß“ der Prozessor 
stets, welche Daten die aktuell gülti- 
gen sind, da er sie ja berechnet hat. 
In einem Multi-Core-System sieht 
das ganz anders aus. Hier kann es 
vorkommen, dass Kern 1 gerade an 
einem Datensatz herumgerechnet 
hat, dieser aber noch nicht wie- 
der zurück in das RAM geschrie- 
ben wurde. Benötigt nun Kern 2 
ebenfalls diesen Datensatz - ohne 
Kenntnis, dass Kern 1 diesen gera- 
de verändert hat -, würde er veral- 
tete Daten aus dem RAM anfordern. 
Der Datensalat wäre perfekt. Aus 
diesem Grund sind bei Multi-Core- 
oder Multi-CPU-Systemen aus- » 
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Leistung: dedizierter Cache 
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6 MiB 16 MiB 
Cache-Größe 


Die Y-Achse gibt die Leistungssteigerung gegenüber einer Dual-Core-CPU mit shared 
Cache gleicher Größe an. Der Vorteil der dedizierten Caches sinkt mit der Größe. 


Dedizierter vs. shared Cache 
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Intel untersuchte drei Szenarien: (A) 2,66 GHz Dual-Core mit shared Cache, 
(B) gleiche CPU mit dedizierten Caches, (C) 3,0 GHz mit dedizierten Caches. 


BE Überblick: NUMA-Architektur 


Domain 


SMP-Domainen NUMA-Domaine 


HT-Domainen 


Gruppe CPU 


Dorthin will Intel mit dem Nehalem: mehrstufige NUMA-Strukturen bis hinab zu 
SMT, um die Lokalität von Daten optimal nutzen zu können. 
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Quelle: Computer Architecture: Hennessy & Patterson 
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gefeilte Cache-Kohärenz-Protokolle 
nötig (MESI und MOESI sind die 
gängigsten), damit das System den 
Überblick nicht verliert. 


Was bei zwei Kernen noch über- 
schaubar erscheint, gerät bei acht 
Kernen bzw. Prozessoren zu einem 
aufwendigen und bremsenden 
Durcheinander. Ab einer gewissen 
Komplexität ist das System haupt- 
sächlich damit beschäftigt, 
Cache-Abgleiche zu warten. Die 
theoretische Peakleistung verpufft. 
Ein Ausweg ist das ccNUMA-Mo- 
dell, in dem es einerseits für das 


auf 


Betriebssystem zwar einen gemein- 
samen Speicherbereich gibt, ande- 
rerseits aber versucht wird, Daten 
möglichst lokal an einem Node zu 
halten, um Node-Hops zu minimie- 
ren und Kohärenz-Overhead damit 
schon im Keim zu ersticken. Als 


INFO: Wartezyklen der CPU 


Node wird in einem NUMA-System 
ein Teilbereich bezeichnet, der von 
einem Memory-Controller verwaltet 
wird. In einem Opteron-System zum 
Beispiel wäre jeder Prozessor ein 
Node, da hier der im Prozessor in- 
tegrierte Memory-Controller einen 
Teilbereich des RAMs verwaltet. 


Passende Software 

Auch die Software-Entwickler sind 
hier gefragt. Angesichts 
Probleme wäre es unsinnig, Pro- 
gramme zu entwickeln, in denen 
20 Threads gemeinsam Hand in 
Hand an einem Datensatz herum- 


dieser 


rechnen. Sinnvoller ist es, die Pro- 
grammstrukturen so zu gestalten, 
dass entweder mehrere Threads 
oder Prozesse völlig unabhängig 
voneinander arbeiten - wie es zum 
Beispiel bei den BOINC-Distribu- 
ted-Computing-Projekten der Fall 


1 2 
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Die Grafik zeigt die Ursache für Wartezyklen der CPU beim Zugriff auf den Speicher in 
Abhängigkeit von der Cache-Größe (hier Alpha-21164-Vier-Prozessor-System). 


INFO: Cachegrößen und -performance 
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Quelle: Computer Architecture: Hennessy & Patterson 
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Wahllose Vergrößerung der Caches ist kein Allheilmittel. Bei diesen Anwendungen ist 
der Vorteil eines größeren Caches ab ca. 512 KiByte nur noch minimal. 


256 1.024 
Cachegröße (KiByte) 


4.096 
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ist, wo auf einem n-Kern-System 
einfach n Prozesse gestartet wer- 
den, die an n verschiedenen Daten- 
sätzen arbeiten. Effektiv arbeitet 
auch der Cinebench, wo zwar an 
einem Datensatz gerechnet wird, 
dieser aber in n Teile zerlegt wird, 
die unabhängig berechnet werden 
können. Nur so lässt sich das „Zu- 
ständigkeitsgerangel“ den 
Prozessoren und Caches zuverläs- 
sig vermeiden. 


unter 


Cache-Stufen 

Vor etlichen Jahren drohte die 
Schere zwischen Kern- und Spei- 
cher- bzw. Systemtakt immer wei- 
ter auseinanderzuklaffen. Im Jahr 
2000 zum Beispiel durchbrachen 
Intel und AMD die Gigahertz-Schall- 
mauer, also 1.000 MHz, während 
der Speichertakt bei 100 MHz vor 
sich hin dümpelte (Faktor 10). In 
den letzten Jahren hat sich die 
Situation dank DDR/DDR2/DDR3- 
Speicher und der Aufweitung oder 
Abschaffung diverser Flaschenhälse 
wie dem Frontside-Bus auf den ers- 
ten Blick etwas entschärft: Effektiv 
bis zu 1.600 MHz Speicherbus-Takt 
bei gerade einmal 3.200 MHz Kern- 
takt klingt ideal. Allerdings benötigt 
heute eben nicht mehr nur ein Kern 
Bandbreite, sondern eine Vielzahl, 
was das Problem in Zukunft eher 
noch verschärfen als entspannen 
wird. 


Es muss folglich mehr Cache her. 
Dies ist jedoch problematisch. 
Der Level-1-Cache lässt sich nicht 
beliebig vergrößern, ohne dessen 
Sinn - ultrakurze Latenzzeiten von 
drei CPU-Takten oder weniger zu 
ermöglichen - zu unterwandern. 
Der Level-2-Cache war bisher in 
der Regel die letzte Cachestufe, also 
durfte er etwas größer ausfallen, 
zuletzt bis zu 6 MiB beim Penryn 
im Shared-Layout bzw. bis zu 1 MiB 
beim K8 pro Kern. Bei Multi-Core- 
Prozessoren sind große L2-Caches 
allerdings insofern problematisch, 
da sie inzwischen fast ebenso vie- 
le Transistoren verschlingen wie 
die eigentlichen Rechenwerke. 
Mit immer mehr Kernen auf ei- 
nem Siliziumplättchen droht des- 
sen Fläche auszuufern, von den 
erwähnten Kohärenz-Problemen 
ganz abgesehen. 


Cache-Stufen 

Daher ist es für die Entwickler einfa- 
cher, weitere Cachestufen hinzuzu- 
fügen. Den Anfang machte kürzlich 


AMDs Phenom im Desktop-Bereich 
Gm Server-Bereich, zum Beispiel 
beim Itanium, ist L3-Cache schon 
länger üblich). Intels Nehalem wird 
Ende des Jahres nachziehen. Dafür 
wird Nehalem im Vergleich zum ak- 
tuellen Penryn mit bis zu 6 MiB L2 
wieder mit kleineren L2-Caches von 
lediglich 256 KiB auskommen müs- 
sen. So sind viele kompakte Kerne 
mit schnellen dedizierten Caches 
möglich, dem eine große, gemein- 
sam genutzte dritte Cachestufe den 
Rücken freihält. 


Dem Vorteil der einfacheren Ver- 
waltung mehrerer Cachestufen 
steht allerdings die schlechtere 
Leistung gegenüber. Während zum 
Beispiel beim Phenom auf den L1- 
Cache in 3 CPU-Takten zugegriffen 
werden kann und auf den L2-Cache 
in gemessenen 15 Takten, vergehen 
bis zu 50 CPU-Takte, bis nach einem 
Request endlich Daten aus dem L3- 
Cache bei der CPU ankommen. Dies 
istzwar immer noch deutlich kürzer 
als beim Zugriff auf das RAM, wo je 
nach Kernfrequenz und Speicherart 
150 CPU-Takte Wartezeit und mehr 
einkalkuliert werden müssen, aber 
die Effizienz leidet. Dabei ist bei drei 
Cachestufen das Ende der Fahnen- 
stange noch nicht erreicht. Auch L4- 
Cache - in der jüngeren Vergangen- 
heit mit dem IBM-XA32-Chipsatz 
und dem Xcel4-Server-Accelerator- 
Cache bei Spezialanwendungen 
realisiert - rückt wieder in den Be- 
reich des Denkbaren. Dabei könnte 
ein großer gemeinsamer L4-Cache 
entweder extern mit SRAM-Chips 
realisiert werden, oder gar On-Die 
oder Die-nah mit DRAM-Chips. Der 
Vorteil der DRAM-Lösung wäre 
der 6-fach geringere Platzbedarf 
gegenüber SRAM, der Nachteil die 
geringere Performance. ZRAM, eine 
Technologie, die beide Vorteile ver- 
einen würde (nur ein Transistor 
je Bit, kein Refresh nötig, ähnliche 
Performance wie SRAM), wäre hier 
ideal, lässt im Praxiseinsatz aber 
wohl noch auf sich warten. 


Wie die Reise weitergeht, was es 
mit heterogenen Multi-Core-Syste- 
men auf sich hat, wie Intel 80 Ker- 
ne auslasten will, was sich bei den 
Betriebssystemen tun muss und 
wie die Hersteller das Problem mit 
dem Stromverbrauch in den Griff 
bekommen wollen, zeigen wir im 
zweiten Teil des Artikels in der 
nächsten Ausgabe. | 

Roland Neumeier 
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Grafikspeicher GDDR5 


Die nächste Genera- 


tion Grafikspeicher 


Speicherbandbrei- 
te ist durch nichts 
zu ersetzen, außer 
durch mehr Speicher- 
bandbreite. Dieser 
Weisheit folgend, 
wurde die nächste 
Evolutionsstufe des 
Grafikkarten-RAMs 
entwickelt: GDDR5. 
PCGH beleuchtet die 
neue Technik. 
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ei AMDs brandneuer Rade- 
on HD 4870 kommt es be- 
reits zum Einsatz und auch 


Nvidias GT200-Chip soll es, unbe- 
stätigten Gerüchten zufolge, bereits 
unterstützen: GDDR5-RAM. 


Doch was hat es mit der neuen 
Technik auf sich, die mit Taktraten 
prahlt, die weit jenseits dessen lie- 
gen, was GDDR3- und GDDR4-RAM 
erreichen können. Wir präsentieren 
Ihnen in diesem Artikel alles, was 
Sie über die fünfte Generation von 
DDR-Grafik-RAM wissen müssen, 
angefangen bei der Funktionsweise 
über die Hersteller bis hin zu den 
avisierten Taktraten. 


Der Weg zu GDDR5 

Bereits im letzten Jahrtausend, 
1998/99, machte sich beim Wechsel 
von 16- auf 32-Bit-Rendering eines 
schmerzlich bemerkbar: fehlende 
Speicherbandbreite. Die Pixel-Engi- 
nes von Grafikchips kann man zwar 
relativ problemlos darauf trimmen, 
mit dem umfangreicheren 32-Bit- 
Format klarzukommen, doch muss- 
te man nun auch entsprechend 
schnell die benötigten Datenmen- 
gen heranschaffen, um die teuren 
Chips nicht Däumchen drehen zu 
lassen. Zwar hatte man gerade die 
Speicherbusse von ehemals schma- 
len 64 auf - dem Stand der Technik 


entsprechende - 128 Bit verbrei- 
tert. Inbesondere die ersten Ge- 
force-Karten verhungerten jedoch 
geradezu bei der geringen und in- 
effizient genutzten Bandbreite von 
knapp 2,7 Gigabyte pro Sekunde. 


Eine Besserung durch die Anbin- 
dung mit höherer Busbreite schei- 
terte aus Kostengründen für den 
Endverbrauchermarkt und so muss- 
ten sich die Grafikkartenhersteller 
etwas anderes einfallen lassen. Pa- 
rallel dazu stießen auch CPUs im- 
mer häufiger an die Grenzen ihres 
einkanaligen 64-Bit-Speicherinter- 
faces, welches mit ähnlich niedri- 
gen Taktraten lief wie die RAM-Bau- 
steine auf Grafikkarten. 


Wichtige Verbesserungen 

Um jedoch die erhöhte Datenmen- 
ge auch sinnvoll nutzen zu können, 
haben Grafikkartenhersteller ihre 
Chips angepasst. Durch die Unter- 
teilung des Speichercontrollers in 
mehrere Partitionen können un- 
terschiedliche Lese- und Schreib- 
zugriffe gleichzeitig und quasi-un- 
abhängig ausgeführt werden, was 
den Durchsatz enorm verbessert. 
Moderne GPUs wie die R600 oder 
GTX 280 arbeiten mit bis zu acht 
solcher Speichercontroller-Partitio- 
nen. Auch die Teile des Grafikchips, 
welche frühzeitig erkennen, ob be- 
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PDF-Material zu VGA-RAM 


er 


stimmte Szenenteile im finalen Bild 
überhaupt sichtbar sind, wurden 
stark verbessert. 


Insgesamt nutzen moderne Grafik- 
karten die vorhandene Speicher- 
bandbreite nun wesentlich effizien- 
ter, als es die Grafikchips der ersten 
Generationen noch taten. Aller- 
dings stieg die verfügbare Rechen- 
und die besonders bandbreitenin- 
tensive Texturleistung wesentlich 
stärker an, als die Effizienzalgorith- 
men es ausgleichen konnten. Die 
Lösung für diese Probleme hieß 
„Double Data Rate“. 


Doppeltes Datenraten 

Die Double-Data-Rate-Technik nutzt 
den Aufbau eines elektrischen Si- 
gnals, um nicht nur während des 
Zustands „Strom fließt“ Daten zu 
übertragen, sondern die beiden 
entstehenden Flanken des Signals 
dafür zu nutzen. Jeweils während 
der aufsteigenden und der abfallen- 
den Flanke wird ein Datenpaket ver- 
arbeitet (siehe Bild rechts). 


Dadurch steigt die Brutto-Transfer- 
rate auf das Doppelte gegenüber 
Single-Data-Rate an, jedoch nicht 
die effektive Leistung, da Adress- 
und Kontrollsignale weiterhin nur 
einmal pro Takt übertragen werden. 
Da die Adressen zusammenhängend 
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sein müssen, verdoppelt sich damit 
effektiv lediglich die Burstbreite, 
also die Anzahl der Bits, die pro Takt 
übertragen werden können. 


Um dem Verbraucher die Vorteile 
dieser kompliziert anmutenden 
Technik nahezubringen, ersannen 
die Marketing-Abteilungen die so- 
genannte „Deppenverdopplung“ 
- anstelle des realen Taktes wurde 
die effektive Datenübertragungs- 
rate der Chips angegeben und der 
Einfachheit halber kurzerhand der 
Takt „verdoppelt“. 


Datenübertragungsmodi 
im Detail 

Das Prinzip der verdoppelten Bus- 
breite machten sich die Entwick- 
ler bei den folgenden Standards 
(G)DDR2, GDDR3 und GDDR4 
ebenfalls zunutze. 


Anstatt das aufwendige QDR-Ver- 
fahren (Quad-Data-Rate) zu nutzen, 
wie es Intel zwischen CPU und 
Chipsatz tut, wurden lediglich die 
sogenannten Prefetch-Buffer ver- 
breitert, der Takt der Speicherzellen 
selbst stieg jedoch längst nicht in 
dem Maße mit, wie die Nomenkla- 
tur suggeriert: von den zwei Bytes 
pro Takt auf vier Bytes bei GDDR3 
und schließlich acht im GDDR4- 
Standard. Damit handelte man sich 
einen sogenannten Overhead ein, 
da die Adressierung und Latenzen 
nicht äquivalent sanken (im Ge- 
genteil stieg die Latenz sogar) und 
der Verschnitt wurde größer, wenn 
einmal kein kompletter Burst mit 
Daten gefüllt werden konnte. 


Daher rührt auch, dass in den jewei- 
ligen Übergangsphasen von einer 
GDDR-Version zur nächsten nicht 
sofort ein Geschwindigkeitssprung 
erkennbar war. GDDR4 zum Bei- 
spiel ist bei gleichem „Takt“ lang- 
samer als GDDR3 und auch beim 
regulären Arbeitsspeicher des PCs 
ist dasselbe Phänomen zu beob- 
achten: Erst DDR2-800 brachte Ge- 
schwindigkeitsvorteile gegenüber 
DDR400-Modulen. 


GDDR5-Neuerungen: 
Prefetch 

Allgemein zielen neue Speicherty- 
pen darauf ab, die zur Verfügung 
stehende Bandbreite zu steigern. 
Oft geschieht das über eine Anhe- 
bung der Taktraten oder über eine 
Erhöhung der gleichzeitig über- 
tragenen Bits pro Taktzyklus - der 
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E RAM 
„Random Access Memory”, also 
ein Speicher, dem zufällig verteilte 
Zugriffe im Gegensatz zum seriellen 
Zugriff wie zum Beispiel bei Band- 
laufwerken nichts ausmachen 


E Burst 
Wörtlich „Ausbruch“, eine festge- 
legte Abfolge von Datenübertragun- 
gen, die nicht unterbrochen wird 


E Latenz 
Die in Takten oder Sekundenbruch- 
teilen gemessene Verzögerung 
zwischen der Ausgabe eines Kom- 
mandos und der nächsten möglichen 
Aktion 


sogenannte Prefetch. Dieser um- 
fasst nun - wie bei GDDR4-RAM 
- acht gleichzeitig übertragene Bits. 
Gleichzeitig senkte man schon bei 
GDDR&4 jedoch die Taktfequenz der 
Speicherzellen auf die Hälfte des 
I/O-Taktes auf Kosten der Latenzen. 
Das Ziel war, einen höheren Takt 
der für die Transferrate maßgeb- 
lichen I/O-Puffer bei gleichzeitig 
nicht höherer Leistungsaufnahme 
zu erreichen. 


Wurde dieses Ziel im Falle von 
GDDR4 noch klar verfehlt, will 
man mit GDDR5 nun vieles besser 
machen. Die Taktraten, welche im 
Raume stehen, muten zunächst gi- 
gantisch an. Der untere Einstieg in 
GDDR5-Gefilde beginnt bei 1.800 
Megahertz - gemessen an den er- 
wähnten I/O-Puffern - und endet, 
so die vorläufige Planung, bei 2,5 
Gigahertz. Entsprechende Chips 
sind bereits in Massenproduktion, 
die schnelle 2,5-Gigahertz-Variante 
kommt im dritten Quartal. 


GDDR5-Neuerungen: DBI 
(Data Bus Inversion) 

Bei dieser Technik zur Reduktion 
der Leistungsaufnahme handelt es 
sich um keine eigentliche Neue- 
rung speziell für GDDR5-RAM, sie 
sollte zum besseren Verständnis 
aber trotzdem erwähnt werden. 


Dieses mit GDDR4 eingeführte 
Merkmal fußt auf der Tatsache, dass 
lediglich übertragene „Nullen“ auf 
dem Datenbus elektrische Leistung 
kosten. Bei einem zwischen GDDR4 
und GDDR5 konstant gebliebenem 
Burst von 8 Bits wird eine DBI-Ken- 
nung gesetzt, sobald mehr als vier 
Bits den Wert „Null“ haben. Aus ei- 
ner Signalfolge von „01000010“ > 
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Hynix Memory 


Product family 
5: DRAM 


Product Mode 


P: DDR2 SDRAM 
T: DDR3 SDRAM 
R:  GDDR3 SDRAM 
F: GDDR4 SDRAM 
G: GDDR5 SDRAM 


Power supply 


VDD=2,5V & VDDQ = 2,5V 


U 

W:  VDD=2,5V & VDDQ = 1,8V 
S: VDD=1,8V & VDDQ = 1,8V 
Q:  VDD=1,5V & VDDQ = 1,5V 
R:  VDD=1,2V & VDDQ = 1,2V 


Density & Refresh 


51: 512M / 8K REF / 64 ms 
52: 512M / 8K REF / 32 ms 
53: 512M / 4K REF / 64 ms 
1G: 1G/8K REF /64 ms 
1H: 1G/8K REF /32 ms 
2G: 2G/8K REF /64 ms 
4G: 4G/8K REF / 64 ms 


Organization 


Operating 
temperature 
& Power 
consumption 


25:400 MHz 11:900 MHz 
22:450 MHz NO:1,0 GHz 
20:500 MHz N1:1,1 GHz 
18:550 MHz N2:1,2 GHz 
16:600 MHz N3: 1,3 GHz 
14:700 MHz N4:1,3 GHz 
12 : 800 MHz 


Package Material 


L: Leaded 
P: Lead free (ROHS Compliant) 
r: Lead & Halogen free 

(ROHS Compliant) 


Package Type 


M: FBGA/DDP (Dual Die Package) 
H: FBGA/QDP (Quad Die Package) 
J: FBGA (Flip Chip) 


Die Generation 


Classification 
gDDR2 SDRAM 


GDDR3 SDRAM 
GDDR4 SDRAM 


N: 
W: gDDR3 SDRAM 
J: 
U 
G: GDDR5 SDRAM 


Density, Refresh 


51: 512M, 8K/64ms 
52: 512M, 8K/32ms 
54: 256M, 16K/16ms 
55: 512M, 4K/32ms 
56: 256M, 8K/64ms 
10: 1G, 8K/32ms 


Organization 


16: x16 
32: x32 


Bank 


M: íst 
2: x2 
y A: 2nd 
A: 6A B: 3rd 
C: 4th 
Number of banks D: 5th 
3: 8 Banks E: 6th 
4: 16 Banks F: 7th 
5: 32 Banks G: 8th 
VGA-RAM entschlüsselt: Samsung (Auszug) 
KAÅXXXXXXXX=XXXXXXX 
12345 3 14 15 16 17 18 

T Speed 

04: 0.4ns (2500MHz) 
Memory 4A: 0.416ns (2400MHz) 
4B: 0.434ns (2300MHz) 
DRAM:4 4C: 0.454ns (2200MHz) 
- 4D: 0.476ns (2100MHz) 

05: 0.5ns (2000MHz) 

Small 


5B: 0.526ns (1900MHz) 
5C: 0.555ns (1800MHz) 
5D: 0.588ns (1700MHz) 
06: 0.625ns (1600MHz) 
6A: 0.667ns (1500MHz) 
07: 0.714ns (1400MHz) 
7A: 0.77ns (1300MHz) 
08: 0.83ns (1200MHz) 
09: 0.91ns (1100MHz) 
1B: 0.95ns (1050MHz) 
1A: 1.Ons (1000MHz) 

11: 1.1ns (900MHz) 

12: 1.25ns (800MHz) 

14: 1.429ns (700MHz) 
16: 1.667ns (600MHz) 
18: 1.818ns (550MHz) 
20: 2.0ns (500MHz) 


3:  4Bank 
4:  8Bank 


Interface, VDD, VDDQ 


Temp. Power 


LVTTL, 2,5, 2,5V 
SSTL2, 1,8V, 1,8V, LP 
SSTL2, 1,5V, 1,5V 
SSTL2, 2,5V, 2,5V 
SSTL2, 2,5V, 1,8V 
SSTL2, 1,8V, 1,8V 
SSTL2, 2,8V, 2,8V 
POD, 1,5V, 1,5V 


mTrorpesmsur 


Package 
: TQFP L: TSOP 
: TQFP (Lead Free) 


(Lead-Free) J: FBGA (DDP) 


: 144ball FBGA E: FBGA (DDP, 


(Lead Free) Lead-Free) 
: 136ball FBGA H: FBGA 
: 136ball FBGA (Halogen-Free 
(Lead Free) & Lead-Free) 
z TSOP 
Generation 
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B sooR3-RAM 


Einer der schnellsten GDDR3-Bausteine mit einer spezifizierten Taktrate von 
1.200 Megahertz kommt auf der Geforce GTX 280 zum Einsatz. 


B cDDR5-RAM 


GDDR3/4. ALANS 


Durch Adress-, Clock- und Data-Training können die Leitungen zum RAM bei 
GDDR5 einfacher gelegt werden. Das spart Kosten beim Boardlayout. 


VGA-RAM entschlüsselt: Qimonda (alt, Auszug) 


1,2 GHz 
1,0 GHz 
900 MHz 
800 MHz 
700 MHz 
600 MHz 
500 MHz 
400 MHz 
350 MHz 


> 
nN 


Notebook sort L = Different supply 
voltage (certain 


products only) 


t Package E = TSOP 
(RoHS-compliant) 

F = FBGA 
(RoHS-compliant) 


Product revision Die revision 


Product variant Product variant 


Organization 16 = x16 

2 = 2 
Memory density 256 = 256 Mbit 

512 = 512 Mbit 

1G = 16bit 
Memory type D GDDR SDRAM 


GDDR2 SDRAM 
GDDR3 SDRAM 


-i 
noan 


Supply voltage 18 = 1,8V (VDD) 
25 = 2,5V (VDD) 
Prefix HYB = Standard Prefix 
*RoHS=Restriction of Hazardous for Memory 
Substances (European Union) Components 


wird so „10111101“. Mithilfe einer 
zusätzlichen Leitung wird dem 
Empfänger des Datenbus-Signals 
signalisiert, dass die Daten umge- 
kehrt werden müssen, bevor sie 
verarbeitet werden können. Eine 
Neuerung der GDDR5-Technologie 
ist allerdings, dass diese Umkeh- 
rung nicht mehr nur auf dem Da- 
tenbus stattfindet, sondern auch für 
den Adressbus greift (ABI), sodass 
GDDR5-Speicherchips nochmals 
weniger Leistung aufnehmen. 


GDDR5-Neuerungen: 
Training 

Eines der größten Probleme bei der 
Verwendung hoher Taktraten ist 
die Signalqualität. Selbst die mikro- 
skopisch kleinen Abweichungen 
modernder Fertigungstechnologie 
können hierbei zum Problem wer- 
den. GDDR5 nutzt nun ein soge- 
„Training“. Diese Anpas- 
sungsphase gibt es für Adressie- 
rungsleitungen (Adress-Training), 
die Anpassung zwischen Write- 
Clock und Haupttaktrate (Clock) 
sowie für die Datenübertragung 
(Data) an sich, wobei Adress-Training 
im GDDR5-Standard optional ist. 


nanntes 


wa \ 


Für die Trainingsphase werden zur 
Initialisierung, also während des 
Bootvorganges, Signale zwischen 
den einzelnen Sendern und Emp- 
fängern ausgetauscht und anhand 
des ermittelten Versatzes automa- 
tisch eine angepasste Signallaufzeit 
errechnet. 


Fazit: GDDR5 

Dank ausgeklügelter Techniken wie 
dem Adress-Training, der weiter ent- 
koppelten Taktraten von Speicher- 
zellen und Input-/Output-Bereich 
sowie der bewährten Bus-Inversion 
(DBI/ABD) steht GDDR5 vor einer 
aussichtsreichen Zukunft. Die nied- 
rige Versorgungsspannung von nur 
1,5 Volt - GDDR4 benötigte 1,8 Volt 
im realen Einsatz - sorgt zusammen 
mit dem großen Taktratensprung 
für eine umsetzbare Mehrleistung. 


Zudem haben mit Samsung, Qimon- 
da und Hynix bereits drei große 
Hersteller GDDR5-Bausteine im An- 
gebot, sodass sich die Preise anders 
als bei GDDR4 durch eine funktio- 
nierende Konkurrenz dem Markt 
anpassen können. | 

Carsten Spille 


VGA-RAM entschlüsselt: Qimonda GDDR5 


= ın 
-av>hnhona- Lo YŤ 
L Datarate 36 = 3,6 Gb/s 
40 = 406Gbis 
45 = 45Gbis 
50 = 50G6Gbis 
Temperature C = Commercial 
Range and 0°C- 
PCB Size + 85°C/95 °C 
Package F1 = FBGA 
Technology 
Product 1 Full Good 
revision (2) (Default) 
Product A = 1stmode 
revision (1) B = 2ndmode 
C = 3rdmode 
Number of lOs 5 = x2 
Number of 0 = 1x6S 
Ranks =e 5 
Density 51 = 512Mit 
1G = 16bit 
2G = 26bit 
Product Family v = DDR5 
(Interface) 
Power or G = Graphics 
Aplication 
Product Group D = DRAM 
Prefix I = Qimonda 
Identifier 
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Ein Blick in die Röhre 


Wundermaterial: 


Kohlenstoff- 
nanoröhre 


Kohlenstoffnanoröh- 
ren gelten als sehr 
vielversprechende 
Zukunftstechnologie. 
Prozessoren, die auf 
dieser Technik beru- 
hen, könnten Hun- 
derte von Gigahertz 
erreichen. Doch was 
genau steckt eigent- 
lich dahinter? 
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inigen von Ihnen wird der 
E Begriff Kohlenstoffnano- 
röhre (im Englischen „Car- 


bon Nanotube“, woher auch die in 
Forschung und Wissenschaft geläu- 
fige Abkürzung CNT stammt) ein 
Begriff sein, die meisten werden je- 
doch berechtigterweise fragenden 
Blickes mit den Schultern zucken. 
Dabei wird dem Material seit seiner 
Entdeckung vor bald 20 Jahren eine 
große Zukunft vorausgesagt, denn 
Kohlenstoffnanoröhren verfügen 
über eine Vielzahl an höchst inte- 
ressanten Eigenschaften, die sie für 
die unterschiedlichsten Einsatzsze- 
narien qualifizieren. 


Als Nanoröhre bezeichnet man in 
Forschung und Wissenschaft eine 
Röhre, deren Durchmesser weniger 
als 100 Nanometer beträgt. Ein Na- 
nometer entspricht 10° Millimetern, 
also einem Millionstel (0,000001) 
Millimeter. Zum Vergleich: Der 
Durchmesser eines menschlichen 
Kopfhaars beträgt im Schnitt 0,12 
Millimeter, also 120.000 Nanometer. 
Eine Kohlenstoffnanoröhre besteht 
aus Kohlenstoffatomen (chemi- 
sches Symbol: C), die eine Dreifach- 
bindung eingehen: Jedes einzelne 
Kohlenstoffatom ist mit drei wei- 
teren identischen Atomen verbun- 
den, was durch die sogenannte 
sp2-Hybridisierung vorgegeben ist. 
Dieser ist auch die wabenförmige 


Struktur einer solchen Kohlenstoff- 
nanoröhre zu verdanken. Stellen Sie 
sich einen Fußball vor, dessen Näh- 
te die Bindungslinien zwischen Ato- 
men darstellen, die Atome selber 
befinden sich an den Kreuzungs- 
punkten dieser Linien. Die Waben 
eines Fußballs sind wohlbekannt, 
so ähnlich, nur milliardenfach ver- 
kleinert und in wabenstruktureller 
Röhrenform, müssen Sie sich eine 
Nanoröhre vorstellen. 


Kohlenstoffnanoröhren haben in 
der Regel einen Durchmesser zwi- 
schen 0,4 und 50 Nanometern und 
können mehrere Millimeter lang 
sein. Entdeckt wurden sie erst 1991, 
die Erforschung und Entwicklung 
machte jedoch innerhalb kürzes- 
ter Zeit dank Interessebekundun- 
gen der Industrie und der damit 
einhergehenden Forscherbudgets 
dramatische Fortschritte. Nur sechs 
Jahre nach der Entdeckung in Ja- 
pan konnte an der Universität von 
Kalifornien in Berkeley bereits ein 
aus CNTs bestehender funktionie- 
render Transistor demonstriert 
werden und nur zehn Jahre danach 
kündigte IBM an, zukünftig Halb- 
leiter aus Kohlenstoffnanoröhren 
herzustellen. 


Was dieses Material so besonders 
macht, sind seine vielfältigen Ei- 
genschaften. Je nach Detail der 


Struktur ist die Leitfähigkeit einer 
Kohlenstoffnanoröhre entweder 
metallisch, halbleitend oder sogar 
supraleitend (siehe Extrakasten). 
Die Dichte beträgt etwa 1,3 Gramm 
pro Kubikzentimeter, das Material 
ist also nur ein Sechstel so schwer 
wie Stahl. Gleichzeitig ist das Ma- 
terial extrem belastbar: Mehrfach 
ineinandergeschachtelte Kohlen- 
stoffnanoröhren können mit bis 
zu 63 Gigapascal Zugkraft belastet 
werden, bei Stahl liegt dieser Wert 
bei gerade mal zwei Gigapascal. Die 
Stromleitfähigkeit einer Kohlen- 
stoffnanoröhre liegt etwa 1.000-mal 
über der von Kupfer, die Wärmeleit- 
fähigkeit ist mit 6.000 Watt pro Me- 
ter pro Kelvin etwa 16-mal so hoch 
wie die von Kupfer. Und zuletzt sind 
Kohlenstoffnanoröhren auch eindi- 
mensionale Elektronentransporter, 
da aufgrund der geringen Größe 
und der sich daraus ergebenden 
Quanteneffekte freie Elektronen 
nur entlang der Längsachse bewegt 
werden können. 


Einsatz als Transistor 

Für die Computerindustrie ist na- 
türlich der Einsatz als Transistor 
besonders interessant. Transisto- 
ren, von denen mehrere hundert 
Millionen auf Flächen von weniger 
als einem Quadratzentimeter un- 
tergebracht werden, sind Schalt- 
elemente, die neben dem Schalten 
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auch das Verstärken von Signalen 
bewirken können. Die bis heute 
in Silizium gefertigten Feldeffekt- 
transistoren wurden in den letzten 
Jahren dank Verbesserungen der 
Fertigungsprozesse verstärkt durch 
Bipolartransistoren ersetzt. Am 
Beispiel von AMDs aktuellem K10- 
Prozessor bedeutet dies: Die etwa 
450 Millionen Bipolartransistoren 
sind auf einer Silizium-Germanium- 
Verbindung realisiert (sogenanntes 
Silizium-Germanium-on-Insulator- 
Herstellungsverfahren, kurz SGoD. 
Der Vorteil gegenüber herkömm- 
licher Silizium-on-Insulator-Fer- 
tigung: Die Transistoren können 
deutlich schneller schalten, theore- 
tisch sind dank SGol Schaltfrequen- 
zen bis 230 GHz möglich. 


Aufgrund ihrer Eigenschaften als 
Halbleiter können Transistoren 
auch via Kohlenstoffnanoröhren 
implementiert werden. Theoreti- 
sche Ansätze gibt es zur Genüge 
und auch eine praktische Umset- 
zung existiert bereits. Als sogenann- 
te CNTFETs (Carbon Nanotube 
Field-Effect Transistor) sollen sie 
eines Tages die heute in integrier- 
ten Schaltkreisen am häufigsten 
vorkommenden MOSFET (Metal- 
Field-Effect 
Transistor, auf Deutsch: Metalloxid- 
Halbleiter-Feldeffekttransistor) er- 
setzen. Anders als diese kann ein 
CNTFET aufgrund seiner Eigen- 
schaften extrem schnell schalten 


Oxid-Semiconductor 


und theoretisch Frequenzen von 
mehreren hundert Gigahertz er- 
reichen. Hinzu kommen noch die 
guten thermischen Eigenschaften, 
denn Kohlenstoffnanoröhren sind 
bis 750 °C strukturstabil und kön- 
nen somit deutlich höhere Tempe- 
raturen aushalten als heutige Silizi- 
um- oder Germanium-Strukturen. 


Das „neue Kupfer“ 

Eine weitere potenzielle Verwen- 
dung für Kohlenstoffnanoröhren 
sind dank ihrer hohen Stromleitfä- 
higkeit sogenannte Interconnects. 
Diese seit dem Pentium 3 Copper- 
mine in Kupfer gefertigten (daher 
auch der Codename des Prozessors, 
davor wurde Aluminium verwen- 
det) Verbindungen zwischen einzel- 
nen Komponenten des Prozessors 
(also auch zwischen einzelnen Tran- 
sistoren) könnten, so befürchten 
Theoretiker, bereits in zwei Jahren 
einen Flaschenhals in modernen Mi- 
kroprozessoren darstellen. Das Pro- 
blem: Konstante Verkleinerung der 
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E Moore’sches Gesetz 
Eine 1965 von Gordon Moore 
formulierte Gesetzmäßigkeit, nach 
der sich die Komplexität integrierter 
Schaltkreise (beispielsweise Mikro- 
prozessoren) etwa alle zwei Jahre 
verdoppelt. Die Vorhersage hat sich 
bis heute bewahrheitet. 


E DRAM/SRAM 
Kurz für „Dynamic RAM” 
und „Static RAM”. Der Inhalt 
dynamischer Speicherzellen muss 
zur Aufrechterhaltung der darin 
gespeicherten Information konstant 
aufgefrischt werden, bei statischen 
ist dies nicht nötig. 


Strukturen (Nvidia-GPUs: 65 Nano- 
meter, AMD-GPUs: 55 Nanometer, 
Intel-CPUs: 45 Nanometer) ermög- 
licht eine sehr schnelle Steigerung 
der Taktfrequenzen, da Schaltwege 
und Übertragungswiderstände ex- 
ponentiell schrumpfen. Dadurch 
sinkt die Zeitspanne, die einem 
Signal zur Überbrückung der Stre- 
cke zwischen zwei beliebigen 
Punkten innerhalb eines Prozessors 
bleibt, in größerem Maße, als die 
Verkürzung dieser Strecke dank 
verkleinerter Strukturen dies wie- 
der wettmachen könnte. Schafft das 
Signal die Übertragung nicht inner- 
halb eines Taktzyklus, müssen unnö- 
tige Wartezyklen eingelegt werden. 
Dieser sogenannte Interconnect- 
Flaschenhals wird von Experten 
mittlerweile für 2010 erwartet. 


Hier setzen Kohlenstoffnanoröh- 
ren an und könnten in Mikropro- 
zessoren der Zukunft zum Einsatz 
kommen, vielleicht sogar noch ehe 
sie als Transistoren Verwendung 
finden. Ein CNT-Interconnect er- 
möglicht einen schnelleren Signal- 
transport und auch Stabilität bei 
Strukturen weit unter einem Nano- 
meter. Ein Forscherteam in den USA 
hat in einem theoretischen Versuch 
mithilfe Supercomputers 
Vorhersagen für aus Kupfer und 
Kohlenstoffnanoröhren gefertigte 
Interconnects getroffen und unter 
Beachtung des Moore’schen Geset- 
zes wenig überraschend errechnet, 
dass das Ende von Kupfer als Mate- 
rial für Interconnects bei 45 bis 15 
Nanometern Strukturgröße liegt. 


eines 


Kohlenstoffspeicherzellen 
Natürlich sind die Einsatzmöglich- 
keiten von Kohlenstoffnanoröhren 
damit noch lange nicht er- » 


Wissen | Kohlenstoff- 


Nanoröhren 


Metallisch, halbleitend, supraleitend? § 


f 
Elektrische Leitfähigkeit gibt nicht nur Druck, Temperatur und Belichtung 

an, ob ein Material die Fähigkeit besitzt, mal als Leiter agieren und mal als 
elektrischen Strom zu leiten oder nicht. Isolatoren. Bei Halbleitern aus Silizium 
Man unterscheidet, je nach Leitfä- oder Germanium kann die Leitfähigkeit 
higkeit des Materials, zwischen fünf durch Hinzufügen von Fremdatomen 
unterschiedlichen Formen: Isolatoren, beeinflusst werden. Die elektrische 
metallischen Leitern, Halbleitern, Supra- Leitfähigkeit liegt dadurch deutlich über 
leitern und elektrolytischen Leitern. jener der metallischen Leiter. In Nähe 
Wie leitfähig ein Material ist, wird des absoluten Temperaturnullpunkts 


hauptsächlich durch den elektrischen (-273,15 Grad Celsius) werden Halb- 
Widerstand beeinflusst — je höher der leiter zu Isolatoren. 

Widerstand, desto weniger leitfähig ist 

das Material. Supraleiter sind für die Forschung 


besonders interessant, da sie - anders 
als Halbleiter — in Nähe des absoluten 
Temperaturnullpunkts jeglichen 
elektrischen Widerstand verlieren und 
die elektrische Leitfähigkeit somit quasi 
unendlich beträgt. Mittlerweile werden 
immer neue Materialien entdeckt, deren 
Supraleitfähigkeit auch deutlich über 
dem Temperaturnullpunkt einsetzt. 


Isolatoren machen ihrem Namen alle 
Ehre und leiten nicht, folglich werden 
sie auch manchmal als Null- oder 
Nichtleiter bezeichnet. Metallische 
Leiter sind die am häufigsten vorkom- 
menden, das Metall mit der höchsten 
Leitfähigkeit ist Silber. Halbleiter stellen 
eine Besonderheit dar, da sie je nach 


= Nanoröhren in der Mikroelektronik 


N 


à = 2 A $ a. = 
EL nate-electtodE u 
Transistoren aus Kohlenstoffnanoröhren basieren auf der bereits bekannten Feld- 
transistortechnologie und schalten deutlich schneller als Siliziumtransistoren. 


EE cin so 


Bild: Infineon 


Bild: Michael Ströck 


Anhand dieser 3D-Modelle erkennt man die Wabenstruktur und die einzelnen Bin- 
dungen sehr gut. Je nach Bindungsenergie ergeben sich unterschiedliche Formen. 
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Wissen 


Kohlenstoff- 


Nanoröhren 


WE Eine Nanoröhre unter dem Mikroskop 


Mikroskopaufnahme eines Kohlenstoffnanoröhrenfadens, 2.300-mal vergrößert. 
Schön zu sehen: die geschwungene Struktur, die dem Faden seine Härte verleiht. 


Krebserregend? 


Neuerung müssen natürlich auch 
sucht werden, ob sie die Gesund 


von der Universität Edinburgh ha 
Versuchen mit Mäusen herausge 


durchdringen und dort dauerhaft 
Schäden bis hin zu Lungen- und 
fellkrebs verursachen könnten. 


Ähnlichkeit mit Asbestfasern hatt 
Forscher genau diesen Effekt anti 
Die schädliche Wirkung trat dabei 
jedoch beinahe ausschließlich bei 
wendung langer Kohlenstoffnano 


Wie bei jeder anderen technischen 


Kohlenstoffnanoröhren darauf unter- 


heit 


eventuell schädigen können. Forscher 


ben in 
unden, 


dass die Fasern aufgrund ihrer geringen 
Größe beim Einatmen das Brustfell 


e 
Brust- 


Aufgrund ihrer Größe und strukturellen 


en 
zipiert. 
i 

Ver- 
röhren 


auf, kurzen Vertretern dieser Gattung 
konnte nur ein einziges Mal schädliche 
Wirkung nachgewiesen werden, in allen 
anderen Fällen traten keinerlei Verände- 
rungen am Gewebe der Tiere auf. Dieses 
erste Experiment gilt noch lange nicht 
als Bremse für die Nanotechnologie, 

da nun in detaillierten Langzeitversu- 
chen geklärt werden muss, in welcher 
Menge Kohlenstoffnanoröhren über die 
Atemwege überhaupt aufgenommen 
werden und ob und in welcher Menge 
sie tatsächlich krebserregend sind. 
Möglich wäre auch eine völlig neue Art 
der Verletzung, die nur rein äußerlich 
mit Krebs vergleichbar ist, deren Heilung 
und Behandlung aber zunächst die Ent- 
wicklung neuer Methoden und Konzepte 
voraussetzt. 


B Nanotechnik im Alltag 


TOET E 


Von der Pfanne als Ersatz für Teflon über Kühler und Prozessoren als Äquivalent 
für Kupfer und Silizium sind Kohlenstoffnanoröhren vielseitig einsetzbar. 
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schöpft, denn auch in Speichertech- 
nologien können sie zum Einsatz 
kommen. Zum einen wäre es natür- 
lich problemlos möglich, die oben 
bereits erwähnten CNTFETS in kon- 
ventionellen DRAM-Speichermodu- 
len einzusetzen. Aufgrund ihrer 
kurzen Schaltzeiten wären dadurch 
sehr hohe Speichertakte möglich. 


Zum anderen können daraus ne- 
ben flüchtigen DRAM-Speichern 
auch nicht-flüchtige Speicher rea- 
lisiert werden. Der Trick: Mittels 
eines elektrischen Feldes werden 
Kohlenstoffnanoröhren dauerhaft 
gestreckt oder gestaucht. Im ge- 
streckten Zustand stellen sie einen 
elektrischen Kontakt 
zwei Polen her, im gestauchten 
nicht. So können Zustände dauer- 
haft und verlustlos auch ohne ste- 
te Stromversorgung gespeichert 
werden, in Laborexperimenten 
wurden die Schaltzeiten von SRAM- 
Speicher erreicht. Dieser wird heu- 
te übrigens aufgrund seiner enorm 
hohen Geschwindigkeit unter an- 
derem als prozessorinterner Cache 
verwendet. 


zwischen 


Millionen kleiner 
Bildröhren 

Sie erinnern sich sicherlich noch 
an die seltsame und etwas aus der 
Reihe fallende beschriebene Eigen- 
schaft der Kohlenstoffnanoröhren 
als eindimensionale Elektronen- 
transporter. Wir hätten diese Fä- 
higkeit nicht betont, wäre sie nicht 
Grundlage einer äußerst interessan- 
ten Einsatzmöglichkeit für Kohlen- 
stoffnanoröhren: als Strahlenkano- 
ne für Monitore. Strahlenkanonen 
sind die Grundlage der bis heute 
weit verbreiteten Röhrenmonito- 
re (zu denen technisch betrachtet 
auch der Fernseher zählt), die auf 
dem Prinzip der nach ihrem Erfin- 
der benannten Braun’schen Röhre 
basieren: Mithilfe einer Kathoden- 
strahlröhre wird ein gebündelter 
Elektronenstrahl erzeugt, der an- 
schließend mittels elektromagneti- 
scher Felder gelenkt wird. An der 
Stelle, an der die Elektronen auf 
eine Phosphorschicht treffen, er- 
zeugen sie ein Leuchten. 


Auf exakt dem gleichen Prinzip ba- 
sieren die heute bereits im Labor 
Feldemissionsbild- 
schirme. Anstelle der Kathoden- 
röhre kommen jedoch elektronen- 
emittierende Punktquellen zum 
Einsatz, die anstelle des gesamten 


existierenden 


Bildschirms nur exakt einen ein- 
zelnen Bildschirmpunkt mit Elek- 
tronen befeuern. Dadurch sind 
Feldemissionsbildschirme genauso 
flach wie Plasma- oder Flüssigkris- 
tallbildschirme, jedoch um ein 
Vielfaches heller. Als eindimensio- 
nale Elektronentransporter eignen 
sich Kohlenstoffnanoröhren daher 
hervorragend für den Einsatz in 
selbstleuchtenden Feldemissions- 
bildschirmen. Obwohl diese Tech- 
nologie bisher noch meilenweit 
von der Marktreife entfernt ist, 
existieren bereits erste Machbar- 
keitsstudien. 


Wärme ade! 

Während heutzutage im Hochver- 
fügbarkeitssektor wie Servern, Netz- 
teilen oder Transformatoren meist 
massive Kühlblöcke aus Kupfer 
zum Einsatz kommen, könnte dies 
in Zukunft ganz anders aussehen. 
Kupfer kann, wie bereits erwähnt, 
385 Watt pro Meter pro Kelvin an 
Wärme abführen - verglichen mit 
den rund 6.000 Watt pro Meter pro 
Kelvin einer Kohlenstoffnanoröhre 
ist das nur ein Bruchteil. Fujitsu- 
Siemens arbeitet aktuell daran, sich 
diese überragenden Wärmeleitfä- 
higkeiten zunutze zu machen, um 
zunächst GSM-Funkstationen damit 
auszustatten. 


Der Schritt aus der Mobilfunksta- 
tion in den heimischen PC ist dann 
nur noch ein ganz kleiner - im hart 
umkämpften Markt der Prozessor- 
und Grafikkartenkühler wird sich 
mit Sicherheit schnell eine Firma 
finden, die entsprechende Kühl- 
körper auch für gängige Mikro- und 
Grafikprozessoren anbietet. Auch 
vorstellbar ist der Einsatz als Zuga- 
be in Wärmeleitpaste, um die kurze 
Strecke zwischen Prozessorober- 
fläche und Kühlkörper möglichst 
schnell zu überbrücken. 


Material der Zukunft? 
Bisher laufen die Forschungen 
noch auf Hochtouren und jeder will 
das Material der Zukunft als Erster 
der breiten Öffentlichkeit in Form 
eines (hoffentlich nützlichen) Pro- 
dukts zur Verfügung stellen. Sind 
erst mal die Gesundheitsbeden- 
ken erforscht und aus dem Weg 
geräumt (siehe Extrakasten), dann 
steht dem Einsatz in der Pfanne als 
Ersatz für Teflon und im Computer 
als Ersatz für Kupfer und Silizium 
nichts mehr im Wege. E 
Martin Jungowski 
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Gewinnspiel 


Die Preise werden von Microsoft und Conceptronic zur Verfügung gestellt. Diese Verlosung findet in Zusammenarbeit 
mit unseren Schwestermagazinen PC Games und PC Action statt. 
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Rundum sorglos mit Microsoft 


Wie könnte man als Gamer stilvoller sitzen als auf einem Sidewinder Gaming Chair? 
Eben, geht nicht. Deswegen haben Sie die Chance, eine dieser streng limitierten 1 
Nobelsitzgelegenheiten bei uns abzustauben. X 


Sidewinder 


Obendrauf gibt es noch fünf Exemplare der Sidewinder Mouse. Bei dieser Hightech- 
Gaming Chair 


Gamingmaschine kann das Gewicht zwischen 5 und 30 Gramm justiert und die 
Dpi-Abtastung zwischen 200 und 2.000 eingestellt werden. Darüber hinaus gibt es 
modulare Gleitfüße, ein LC-Display, „on-the-fly"-Makroaufnahme und vieles mehr. 


5X 


Sidewinder Mouse 


Microsoft 


SIDEWINDER 


Multimedia-Netzwerk 


Conceptronic spendiert unseren Lesern jeweils vier Festplatten-Rekorder (466 
GiB) und vier Full HD Player. Mit dem CFULLHDMA kriegen Sie Heimkino- 
Erlebnis in 1080p-Auflösung und 5.1-Sound. Das Gerät wird über HDMI 

an Ihren Fernseher angeschlossen und streamt Full-HD-Inhalte von einem 
Mediaserver (NAS oder PC). Der Player & Recorder ist dank Timeshift ideal für 
Serienfans und Unterbrechungen sind kein Problem mehr. Breite Unterstüt- Grab'n'Go Full HD Media 
zung von Formaten und vielfältige Anschlüsse runden die Ausstattung ab. Ax Player (1080p) CFULLHDMA 


CSNCEPTROSNIC' 
The Concept of Global Communication Gesamtwert ca. € 1.800,- 


Gewinnspielfrage 


4 Grab'n'Go Festplat- 
X ten Player & Recorder 


CM3PVR500 


„oma | PUHOS eSaPtayor 


Welche der folgenden Funktionen bietet die Sidewinder Mouse? 
i 
ii ; ; ; 5 ; j u Sie können weiterhin einfach per 
Mögliche Antworten: Die Antwort schicken Sie uns per SMS. Hängen Sie dafür an das Kennwort „PCGH 08 A 
g - den Buchstaben der Lösung und Ihre Adresse an. Ihre Antwort könnte dann folgender- Postkarte am Gewinnspiel teilnehmen. 
PCGH 08A Ventilator maßen aussehen: „PCGH 08 A Adresse”. Schicken Sie die Lösung an: Schicken Sie diese an: 
Deutschland: © 8 20 98 Schweiz: © 92 92 
PCGH 08B Hand m : 
Se end Österreich: © 0900 700 800 BL Same N zrsware 
en Preise pro SMS: Deutschland: € 0,49*, Schweiz: sfr 0,70, Österreich: € 0,50 „PCGH-Gewinnspiel 08 
PCGH 08 D Dpi-Umstellung * Inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2-Transportanteil Dr.-Mack-Straße 77 


Teilnahmeschluss ist der 06.08.2008. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen und die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich oder telefonisch. 90762 Fürth 
Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Rubrik | Service 


Lesereinsendungen 


Wenn Sie Ihre Meinung zum Heft äußern wollen oder 

Probleme mit Ihrer Hard- und Software haben, schicken 
Sie uns doch einfach eine E-Mail! Sofern Sie wünschen, 
dass Ihre Einsendung anonym bleibt, kennzeichnen Sie 


USB-Stick-Test 

In der Ausgabe 07/2008 testen Sie 
wieder neue USB-Sticks von OCZ. 
Hier ist es sehr positiv, dass Sie zwei 
Modelle mit mehr Speicherplatz ge- 
wählt haben. Die Testergebnisse fal- 
len beim ATV 16 GB mit 32 MByte/s 
(lesen) und 27,5 MByte/s (schrei- 
ben) sehr gut aus. Im PCGH-Preis- 
vergleich findet man einen Link zu 
weiteren Testberichten. Eine Seite, 
die diesen USB-Stick ebenfalls im 
Test hatte, zeigt einen Screenshot 
von HD Tach. Da diese Webseite die 
Geschwindigkeit auch mit diesem 
Tool gemessen hat, frage ich mich, 
warum dort nur eine Schreibrate 
von 11 MByte/s herauskommt. Wel- 
ches Ergebnis stimmt nun? 

[Aaron Kazimirski, per E-Mail] 


Frank Stöwer: Ich habe gerade die 
Schreibleistung mit HD Tach (Ver- 
sion 3.0.1.0) noch einmal nachge- 
messen. Dort erhielt ich erneut für 
die Schreibgeschwindigkeit einen 


Frage des Monats 


Wert von 27 MByte/s. Eine weitere 
Messung mit H2bench ergab dage- 
gen erstaunlicherweise nur eine 
Schreibgeschwindigkeit von 18 
MByte/s. Des Weiteren habe ich den 
Inhalt einer kompletten DVD - 6,8 
GiByte - auf den Stick kopiert. Dies 
dauerte 14 Minuten und 15 Sekun- 
den. Das ergibt allerdings nur eine 
Schreibleistung von 8 MByte/s. 
Allerdings befanden sich darun- 
ter auch drei Dateien, die je zwei 
GByte groß waren. Ich hoffe, Ihnen 
mit diesen Werten weiterhelfen zu 
können. Fest steht, dass der Stick 
für seine riesige Kapazität von 32 
GB auf jeden Fall sehr schnell ist 
und die Konkurrenz - wie auch bei 
dem Test der Kollegen zu sehen ist 
- sowohl bei der Schreib- als auch 
bei der Leseleistung schlägt. 


VGA-Mod-Treiber 

Ich habe gerade Ihren Artikel 
„VGA-Mod-Treiber“ in der Ausgabe 
07/2008 gelesen. Dort schreiben 


Christian Herz: 

ch bin ein sehr großer Fan von 
Animes und Dokumentationen, 
wobei ich mir aber leider keinen 
Festplattenrekorder leisten kann. 
Daher spiele ich mit dem Gedan- 
ken, mir einige Folgen mithilfe von 
Tauschbörsen aus dem Netz zu 
ziehen. Wie ist hierbei die Rechts- 
age, da die Sendungen ja schon 
im TV zu sehen waren und es je- 
dem möglich war, die Sendungen 
aufzuzeichnen? Gibt es kostenlose 
Alternativen? 


Daniel Waadt: 
Leider können wir Ihnen keine 
Rechtsberatung geben, ich per- 


sönlich würde aber Tauschbörsen 
meiden. Es gibt jedoch sogenann- 
te Online-Videorekorder. Damit 
lassen sich Fernsehsendungen 
aufzeichnen. Um diese Angebote 
nutzen zu können, benötigen Sie 
nicht mehr als einen Internetan- 
schluss. Völlig kostenlos ist der 
Dienst onlinetvrecorder.com. Hier 
erhalten Sie mehrere GiByte Spei- 
cherplatz und können aus einem 
Programm von zwölf Sendern 
wählen. Etwas mehr Komfort 
bietet Shift.tv mit insgesamt 19 
Kanälen (RTL fehlt!). Allerdings 
berechnet der Anbieter mindes- 
tens 4,99 Euro pro Monat. Eben- 
falls nicht kostenlos ist Save.tv. 
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das bitte entsprechend. 


Bei Fragen wenden Sie sich bitte an: 


redaktion@pcgameshardware.de 


Die Redaktion behält es sich vor, Leserbriefe sinngemäß zu kürzen. 


Sie: „Die derzeit verfügbare Treiber- 
version ist jedoch schon etwas älter 
(169.09)* - bezogen auf die Seite 
Laptopvideo2go.com. Diese Aus- 
sage stimmt zwar, doch ist hier die 
erste Anlaufstelle eigentlich das Fo- 
rum (www.laptopvideo2go.com/ 
forum/index.php?showforum=94, 
WEBCODE 25HP). So gibt es dort 
zum Beispiel die Treiberversion 
177.26. 

[Christoph Oldenburg, per E-Mail] 


Keine neuen Spiele von 
Lucas Arts? 

Können Sie einen Bericht über 
Lucas-Arts-Spiele bringen? Welche 
Spiele sind geplant und warum er- 
scheinen keine neuen Star Wars- 
Spiele (die einzige Ausnahme ist 
Star Wars: The Force Unleashed, 
welches 
scheint)? Wann wird das damals 
erfolgreiche Knights of the Old Re- 
‚public fortgesetzt? 

[Peter Wörsdörfer, per E-Mail] 


nur für Konsolen er- 


TUDEr TV sengar pannan sumenman 
nd e Uhr 


gleich ( 


Highlights 


hrten Sendungen beginnen in mei 
dafür nicht mehr viel Zeit 


ONLINETVRECORDER 


++ Nutzen Sie bei Fragen zum Thema Overclocking das Forum www.pcghx.de ++ 


Frank Stöwer: Soweit uns bekannt 
ist, hat Entwickler Lucas Arts aktu- 
ell nur ein Spiel in der Mache. Da- 
bei handelt es sich - wie von Ihnen 
bereits erwähnt - um Star Wars: 
The Force Unleashed, das leider nur 
auf Konsolen veröffentlicht werden 
soll. Das hat viele Fans, die wie Sie 
auf weitere Star-Wars-Spiele war- 
ten, sehr verärgert. Der Grund da- 
für, dass Lucas Arts den Titel nicht 
für den PC entwickelt, ist laut dem 
Entwicklungsleiter Cameron Suey 
die Tatsache, dass der Titel, was 
die Grafikanforderungen betrifft, 
nur auf einer 4.000-Dollar-Maschi- 
ne laufen würde. Sie stimmen mir 
sicherlich zu, dass diese Aussage 
wie ein billiger Erklärungsversuch 
wirkt, und es bleibt zu hoffen, dass 
sich Lucas Arts die Sache noch ein- 
mal anders überlegt. Wesentlich er- 
Jreulicher ist da die Tatsache, dass 
sich die Meldungen im Internet 
häufen, Bioware plane, einen drit- 
ten Teil zu Knights of the Old Re- 


w Angemeldete Benutzer können Mer 
Neuigkeiten über OTR erfahren.. 


is Vielleicht möchten Sie auch 
onlinemusisresorder.com testen!? 


is S (EDEN! 
te |] 
i» Lesen Sie das WIKI! 


r 
Genrabox | Neue User 


Minuten. Wenn Sie sie aufzeichnen möchten. bleibt Ihnen 


Klicken Sie auf das Aufnahmesymbol links neben der Sendung. um diese Sendung aufzunehmen 


rec.) wunderwelten (ARTE) 
Erec) Die Simpsons (PRO) 


Wroc.) Marienhof (ARD) 
rec.) nano (SAT) 


@rec.) x Effect (MT) 

rec.) EXCLUSIV Das Star Magazin (ATL) 
rer.) k 11 Kommissare im Einsatz (SATI) 
Ere) Die Simpsons (PRO?) 

roc.) RTL aktuell (ATL) 


(3 Mehr anzeigen 


startet in ~5 Minuten 
startet in 10 Minuten 
startet in --25 Minuten 
startet in »30 Minuten 
startet in 30 Minuten 
startet in ~30 Minuten 
startet in »30 Minuten] 
startet in 40 Minuten| 
startet in »45 Minuten 


Statistiken 
Die kostenlose Seite onlinetvrecorder.com hilft Ihnen dabei, TV-Sendungen aufzuneh- 
men. Ihr Rechner muss dank vieler Server nicht eingeschaltet sein. 
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public zu entwickeln. Sobald wir 
dazu Genaueres wissen, werden 
wir das Thema auf jeden Fall in 
einem unserer Spiele-Features der 
kommenden Ausgaben aufgreifen. 
Ich hoffe, ich konnte Ihnen mit die- 
sen Informationen weiterhelfen. 


Windows XP erkennt 
Terabyte-Platte nicht 

Ich habe einen neuen Rechner zu- 
sammengestellt. Bei der Installation 
von Windows XP wurden leider nur 
etwa 131 GiByte erkannt - ich be- 
sitze jedoch eine 1-Terabyte-Platte. 
Wie kann ich die restlichen GiByte 
nutzen? 

[Tim Fischer, per E-Mail] 


Henner Schröder: Stellen Sie si- 
cher, dass mindestens das Service 
Pack 1 installiert ist - besser noch 
das Service Pack 2. Die Ur-Version 
von Windows XP kann mit so gro- 
‚en Partitionen nicht umgehen. Ru- 
fen Sie anschließend die Datenträ- 
gerverwaltung („Systemsteuerung“ 
- „Verwaltung“ - „Computerver- 
waltung“ - „Datenträgerverwal- 
tung“) auf, dort sollte hinter der 
130-GiByte-Partition weiterer Spei- 
cherplatz angezeigt werden, in 
dem Sie eine neue Partition erstel- 
len können. 


Reine Kupferkühler 

Warum werden keine Vollkupfer- 
kühler mehr hergestellt? Nach dem 
Diamanten hat Kupfer die beste 
Wärmeleiteigenschaft. Das Argu- 
ment, dass Kupfer zu teuer ist, kann 
ich nicht glauben. 

[Frank Enslinger, per E-Mail] 


Henner Schröder: Es gibt durch- 
aus noch Vollkupferkühler: etwa 
den Thermaltake Duorb sowie den 
V1 oder einige Modelle von Apack/ 
Zerotherm, Coolermaster, Zalman 
etc. Größter Nachteil neben dem 
hohen Preis ist jedoch das immen- 
se Gewicht dieses Werkstoffes im 
Vergleich zu Aluminium, Kupfer ist 
mehr als dreimal so schwer. Der zu- 
sätzliche Nutzen hingegen ist rela- 
tiv gering, wenn neben dem Kühler- 
boden und den Heatpipes auch die 
Kühlrippen aus Kupfer bestehen; 
dies zeigt der Scythe Ninja Copper 
recht gut, der nicht viel besser kühlt 
als der Standard-Ninja. 


Flight Simulator X 

Ich habe in der PCGH gelesen, dass 
Sie privat den Flight Simulator X 
verwenden. Ich möchte von mei- 
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nem alten FS 2002 auf den FSX um- 
steigen und suche noch nach dem 
geeigneten System. Kann FSX mit 
Ihrem in der Ausgabe beschriebe- 
nen privaten Rechner (Core 2 Duo 
E8500, 8800 GTS/512) auch bei ho- 
hem Detailgrad zufriedenstellend 
gespielt werden? Warum wird FSX 
bei Ihren Tests Kaum als Benchmark 
eingesetzt? 

[Udo Hofmann, per E-Mail] 


Christian Gögelein: Der FSX läuft 
auf meinem Rechner relativ anstän- 
dig. In der Luft erreiche ich je nach 
Detailgrad 30 bis 60 Fps, im Anflug 
auf belebte Flughäfen fällt die Fps- 
Rate allerdings auf circa 14 Fps, am 
Boden teilweise auch bis zu 11 Fps. 
Nun muss fairerweise dazugesagt 
werden, dass ich mit 100 Prozent Al- 
Traffic, dem Add-on Ultimate Traffic 
sowie einigen usergenerierten Add- 
ons „spiele“, unter anderem einer 
verbesserten und recht detailgetreu- 
en Version von EDDF und EDDN. 
Zudem sind alle Qualitätsoptionen 
im oberen Drittel angesiedelt, die 
Wolkenentfernung bzw. -darstellung 
ist auf Maximum. So gesehen han- 
delt es sich bei den 14 Fps um den 
schlimmsten anzunehmenden Fall; 
mit teilweise deaktivierten Add-ons 
und einem normalen Maß an Traf- 
fic Rommt ein Rechner locker auf 25 
Fps, auch an großen Flughäfen. 


CPU-Leistung ist bei FSX grundsätz- 
lich nie verkehrt, überraschender- 
weise hat bei mir aber auch das 
Upgrade von einer X1900 XTX zur 
8800 GTS einen drastischen Schub 
von circa 40 Prozent gebracht. 
Vierkern-Prozessoren bringen nach 
tests von PCGH im regulären Flug- 
betrieb keinen Vorteil, es könnte al- 
lerdings sein, dass sich bei AI-Traffic 
eine Verbesserung einstellt (habe 
ich leider nie getestet). Die Entwick- 
ler behaupten jedenfalls, dass bis zu 
32 Threads genutzt werden können. 
So ist es letztlich eine Frage des Geld- 
beutels, aber wie gesagt: Megahertz 
kann man bei FSX nie genug ha- 
ben. FSX als Benchmark ist relativ 
schwierig einzusetzen. Beim Laden 
eines Spielstandes wird zum Bei- 
spiel ein Teil der Grafikoptionen auf 
die gespeicherten Werte zurückge- 
setzt; zudem ist die Verbreitung des 
FSX relativ gering. Wir orientieren 
uns bei der Wahl der Benchmarks 
hauptsächlich an den Lieblingsspie- 
len der Leser, die wir daher auch je- 
den Monat in unserer Heftumfrage 
online abfragen. 


Service 


Leser- 


einsendungen 


Thema des Monats - Wie wird man Redakteur? 


Benjamin Hofmann: 

Ich studiere Maschinenbau, bin 
aber nicht ganz zufrieden damit. 
Ihr Berufsfeld klingt für mich sehr 
verlockend, da ich sehr interes- 
siert an den Themen Hardware, 
Software, Spiele sowie Web und 
Multimedia bin. Welchen Weg 
müsste ich einschlagen, um in ein 
Berufsfeld wie Ihres zu gelangen? 
Welche Qualifikationen werden 
benötigt bzw. sind empfohlen? 


Christian Gögelein: 
Um Redakteur zu werden, stehen 
Ihnen mehrere Wege offen. Hier 
eine kurze Übersicht. 


Erstens: Sie absolvieren ein 
Volontariat, machen also eine 
Ausbildung zum Redakteur in 
einem Verlagshaus. Ein Volonta- 
riat dauert in der Regel 18 bis 24 
Monate. Solche Stellen sind heiß 
begehrt, weshalb die Hürden recht 
hoch sind. Viele Verlage setzen ein 
Hochschulstudium voraus, andere 
nehmen grundsätzlich nur Leute, 
die ein Praktikum absolviert haben 
und/oder mehrere Jahre als freier 
Mitarbeiter im Haus tätig waren. 
Trotz der Hürden ist dies der klas- 
sische Weg in den Beruf. Wenn Sie 
gezielt zu einem Hardwaremagazin 
möchten, bietet sich ein IT- oder 
IT-verwandtes Studium an, etwa 
Informatik, Elektrotechnik oder 
einer der zahlreichen Multimedia- 
Studiengänge. 


Zweitens: Sie absolvieren ein 
Journalismus-Studium. Es gibt 
mittlerweile eine ganze Reihe 
Möglichkeiten, darunter Vollzeit- 
studiengänge (z. B. in Eichstätt), 
Aufbaustudiengänge (z. B. Bam- 
berg), FH-Studiengänge (z. B. 
Aalen) und seit Kurzem sogar 
eigene Studiengänge für Online- 


Journalismus (z. B. Ansbach, Biele- 
feld). Aber auch hier gilt: Je mehr 
praktische Erfahrung Sie vorweisen 
können, desto besser sind Ihre 
Chancen, später einen Arbeitsplatz 
zu finden. Oft müssen Sie zudem 
trotz Fachstudiums hinterher noch 
ein Volontariat absolvieren. 


Drittens: Sie schaffen die Aufnah- 
me in eine Journalistenschule, was 
außerordentlich schwierig ist. Es 
gibt nur eine Handvoll Institute 

(u. a. Deutsche Journalistenschule 
in München, Henri-Nannen-Schule 
Hamburg) und die Zahl der Bewer- 
ber ist riesig. Abgänger solcher 
Schulen finden in der Regel schnell 
einen Arbeitsplatz. 


Das sind die gebräuchlichsten 
Wege zum Redakteursberuf. 
Natürlich sind auch noch andere 
Möglichkeiten denkbar, aber das 
hängt dann stark vom jeweiligen 
Verlag und der Person ab. 


Besondere Qualifikationen und 
Engagements können darüber 
hinaus nicht schaden: Eine eigene 
Webseite etwa oder die Mitarbeit 
bei einer Schülerzeitung, dem 
lokalen Gemeindeblatt o. Ä. 
machen sich in einer Bewerbung 
immer gut. Grundsätzlich ist 
meine Erfahrung: Je früher Sie als 
freier Mitarbeiter bei einer Zeitung 
anfangen, desto besser sind Ihre 
Chancen, später ein Volontariat zu 
bekommen. 


Für unser Heft speziell kann 

ich sagen, dass wir besonderen 
Wert auf sehr gute Kenntnisse 

bei Prozessoren, Grafikkarten, 
Mainboards und Speicher sowie 
natürlich im jeweiligen Fachbereich 
legen. Foto- und Online-Erfahrung 
sind ebenfalls nützlich. 


In eigener Sache: 
Fehlerteufel 


70 GPUs im Leistungstest 
(07/2008) 

Im Mega-Benchmark auf Seite 37 
sind die Farbcodes in der Legende 
vertauscht. Die roten Balken zeigen 
Unreal Tournament 3 und die orange- 
farbenen Balken die 3D-Mark-Werte. 


Tuning: Mass Effect (07/2008) 
Im Benchmarkkasten des Mass Effect- 
Tunings auf Seite 62 ist uns folgender 
Fehler unterlaufen: Die Geforce 9600 
GT leistet in 1.680 x 1.050 mit 16- 


fach-AF nicht wie angegeben 41 Fps, 
sondern nur 35 Fps (Minimum-Fps: 29). 
Damit ist sie langsamer als die 8800 
GT oder 8800 GTS (G92). 


Kleine Helfer (07/2008) 

Im Artikel „Kleine Helfer” haben wir 
die PC-Fernbedienung von Auvisio 
vorgestellt. Kurz vor Redaktionsschluss 
hat Pearl den Preis von 19,90 auf 
14,90 Euro reduziert. Das Preis-Leis- 
tungs-Verhältnis verbessert sich daher 
etwas und erhält von uns ein „Gut”. 
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= Grafikkarten rozessoren 
= E Spitzenleistung um 200 Euro: 9800 GTX und 8800 GTX aan) E Bei vielen Spielen lohnt sich ein Vierkern-Prozessor noch nicht. Anno 1701 
I Beste Leistung bis 110 Euro: HD 3870 und 8800 GT E Schnell und günstig: E8400, 06600, X4 9850 und X2 6000+ 
E Für 80 Euro ist die Radeon HD 3850 die beste Wahl. Anno 1701 E Cinebench: Punktzahl durch 100 geteilt (3,0 = 300 Punkte) Cinebench 9.5 
Drei Spiele, 1.280x1.024, 4x FSAA/8:1 AF Spiele in 1.024x768, kein FSAA und AF 
BESSER >| Fps lo 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 preis BESSER » | Fps/Pkte.|g 10 20 30 40 5o (PREIS 
97 50 
Geforce 9800 GX2 Core 2 Extreme QX9770 
(2x 512 MiByte) T 55 350, Gens AMBE] 5 33 1.080,- 
E) E E E) 
Geforce 9800 GTX z 87 ji: Core 2 Extreme QX9650 en 4 T0- 
(512 MiByte) 7 \ (3,0 GHz, 12 MiByte L2) 18 i 
[E hd | E 
Geforce 8800 Ultra 51 u 280,- Core 2 Duo E8400 31 ii 130,- 
(768 MiByte) 7 s (3,0 GHz, 6 MiByte L2) 10 ! 
TE ZZ aan sz—,z—,—— m — — > 
Geforce 8800 GTS n 83 TA Core 2 Extreme QX6850 T s EA 
(G92, 512 MiByte) 26 f (3,0 GHz, 8 MiByte L2) 16 i 
E 78 A 
Geforce 8800 GTX Core 2 Duo E6850 
(768 Mibyte) 26 z 10: (3,0 GHz, 4 MiByte L2) 93 27 170,- 
N 77 A 4 
Radeon HD 3870 X2 Core 2 Extreme X6800 
(2x 512 MiByte) 14 20 260, (2,93 GHz, 4 MiByte L2) 9 u ul: 
7 3 4 
Geforce 8800 GT Core 2 Duo E6750 
(512 Mibyte) 26 2 110: (2,66 GHz, 4 MiByte L2) FE] 28 130,- 
EEE 60 A 4) 
Radeon HD 3870 Core 2 Quad'Q6700 
(512 MiByte) 26 39 100, (2,66 GHz, 8 MiByte L2) 13 m 1207 
EEE 56 EZ uaexy By 
Geforce 8800 GTS Core.2.Dua E6700 
(G80, 640 MiByte) m 38 110,- (2,66 Ghz, 4 MiByte L2) m 26 250,- 
meconto zooor l 56 en Menam X 9050 Dick cr EEE 36 Pa 
(512 MiByte) 26 i tion (2,5 GHz, 2 Mißyte L2) 12 à 
[E] [E E) 
Geforce 9600 GT m 5 5. core? Duo E50 24 i 120,- 
(512 MiByte) 26 ! (2,33 GHz, 4 MiByte L2) 72 ! 
(Sg er] [Es] 
Geforce 8800 GTS 38 = %- Core 2 Quad 6600 24 3 150,- 
(G80, 320 MiByte) 25 : (2,4 GHz, 8 MiByte L2) 12 ' 
E 53 A 2; 
Geforce 8800 GS i Core 2 Duo E6600 3 
(384 Mibyte) 26 2 er (2,4 GHz, 4 MiByte L2) 75 a 190, 
E] [e E] 
Radeon HD 3850 er 50 i: Athlon 64 X2 6000+ u 33 85. 
(256 MiByte) 25 E (3,0 GHz, 2 MiByte L2) 9 ' 
aeoo EEE 2 M Phenom 560 sc EEE 33 Fa 
(512 MiByte) 25 ji tion (2,3 GHz, 2 MiByte L2) 11 i 
E) E U T) 
Radeon X1900 XT 25 a N Phenom X3.8750 20 i 140,- 
(512 MiByte) Tr)?! i (2,4 GHz, 1,5 MiByte L2) 88 i 
[E] ET) 
Radeon X1950 Pro 2 u 90,- Phenom X4 9550 20 a 140,- 
(256 MiByte) 37 f (2,2 GHz, 2 MiByte L2) 11 i 
E [ceM] 
Geforce 8600 GTS 23 u 45- Core 2 Luo E4500 20 = 90,- 
(256 MiByte) 18 r (2,2 GHz, 2 MiByte L2) 7 ' 
(| BF 
Radeon HD 2600 XT 13 = 45- Core 2 Duo E6320 20 38 120,- 
(256 MiByte) 11 i (1,86 GHz, 4 MiByte L2) 6 i 
(| E] 
Geforce 7900 GT B2) Wi Athlon 64 X2 5000+ = 2 50,- 
(256 MiByte) 3 ji (2,6 GHz, 1 MiByte L2) 7 f 
Te 
Geforce 7600 GT ——H 3 rs Athlon 64 X2 4200+ 14 2 15. 
(256 MiByte) 13 i (2,2 GHz, 1 MiByte L2) 6 í 
DE) 
Geforce 8500 GT — A 3s Athlon 64 3800+ 12 21 30,- 
(256 MiByte) 7 r (2,4 GHz, 512 KiByte L2) 4 j 
a] 
Radeon HD 2400 XT —g 9 es Athlon 64 X2 3800+ 13 20 35. 
(256 MiByte) 5 7 (2,0 GHz, 1 MiByte L2) 6 j 
System: Core 2 Extreme QX6700, 2 x 1.024 MiByte DDR2-800 (4-4-4-12) N. l. = nicht lieferbar System: Geforce 8800 GTX, 2 x 1.024 MiByte DDR2-800 (4-4-4-12) 


Fazit: Grafikkarten Fazit: Prozessoren 


Schon ab etwa 100 Euro bekommen Sie von AMD (Radeon HD 3870) und Nvidia (Geforce Intels Core-2-CPUs bieten die beste Leistung. AMDs Phenom-X4-Prozessoren sind güns- 
8800 GT) viel Spieleleistung. Wenn Sie das Doppelte investieren können, liefern die 8800 tig, lassen sich aber nicht stark übertakten. Sparsamen Tunern empfehlen wir den C2D 
GTX und deren Nachfolger 9800 GTX Spieleleistung satt. Sowohl die Geforce 9800 GX2 E8400 und Q6600. Wenn Sie nicht übertakten, ist AMDs Athlon X2 6000+ die erste 

als auch die HD 3870 X2 kranken an Mikrorucklern und Treiberproblemen. Wahl. Einen Singlecore-Prozessor sollten Sie nicht mehr kaufen. 
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E - MEE Inhalte auf der | Eine ausführliche Liste finden 
m Grafikkarten D  HEFT-DVD | sie als Excel-Datei auf DVD. 
ee AGP-Karten 
= Preis Grafikchip Speicher (MiByte) | Takt (Chip/RAM) |PS-ALUs/VS*** |Lautheit (2D/3D) |1.280 x 1.024, kein AA/AF* |1.280 x 1.024, 4 x AA/8:1 AF*| Wertung 
= Sapphire Radeon HD 3850 AGP ca. € 110,- |Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns] 669/829 MHz 320/320 1,0/1,0 Sone 65,1 Fps 48,6 Fps 2,81 (05/2008) 
fa) Tul Radeon HD 3850 AGP ca. € 100,- | Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns] 669/829 MHz 320/320 2,4/2,4 Sone 65,1 Fps 48,6 Fps 2,84 (06/2008) 
E MSI NX7800 GS-TD256 ca. € 130,- |Geforce 7800 GS 256 DDR3 [1,4 ns] 375/600 MHz 32/6 1,1/2,9 Sone 21,9 Fps 16 Fps 3,39** (04/2006) 
PCI-Express-Karten 
Preis Grafikchip Speicher (MiByte) | Takt (Chip/RAM) |PS-ALUs/VS*** |Lautheit (2D/3D) |1.280 x 1.024, kein AA/AF* |1.680 x 1.050, 4 x AA/8:1 AF*| Wertung 
Zotac Geforce 9800 GX2 ca. € 390,- |Geforce 9800 GX2 |2 x512 DDR3 [1,0 ns] | 602/999 MHz 2x128/2x 128 |0,9/3,9 Sone 90,5 Fps 81,1 Fps ‚34 (06/2008) 
Asus EN9800GX2 TOP/G/2DI/IG/A |ca.€390,- |Geforce 9800 GX2 |2 x 512 DDR3 [1,0 ns] |670/1.062 MHz |2x 128/2x 128 |0,9/3,9 Sone 90,7 Fps 81,9 Fps ‚86 (06/2008) 
Zotac Geforce 9800 GTX AMP Edition | ca. € 250,- | Geforce 9800 GTX |512 DDR3 [0,8 ns 756/1.152 MHz |128/max. 128 0,4/1,9 Sone 91,3 Fps 74,2 Fps ‚s6 (06/2008) 
PNY Geforce 9800 GX2 ca. € 360,- |Geforce 9800 GX2 |2x512 DDR3 [1,0 ns] | 602/999 MHz 2x 128/2 x 128 |0,9/3,9 Sone 90,5 Fps 81,1 Fps ‚88 (06/2008) 
Xfx Geforce 9800 GTX ca. € 260,- |Geforce 9800 GTX |512 DDR3 [0,8 ns 756/1.145 MHz |128/max. 128 0,4/1,9 Sone 91,3 Fps 73,8 Fps ‚89 (06/2008) 
MSI N9800GTX-T2D512-0C ca. € 240,- |Geforce 9800 GTX |512 DDR3 [0,8 ns 720/1.102 MHz \128/max. 128  |0,4/1,9 Sone 91,1 Fps 72,9 Fps ‚92 (06/2008) 
Asus EN8800GTX ca. € 200,- |Geforce 8800 GTX |768 DDR3 [1,1 ns 575/900 MHz 128/max. 128  |0,7/1,1 Sone 87,7 Fps 71,2 Fps ‚93** (01/2007) 
Preis. | Gainward 8800 GTS GS GLH ca. € 340,- |8800 GTS (G92) 1.024 DDR3 [1,0 ns] |730/1.050 MHz |128/max. 128  [0,5/3,5 Sone 87,5 Fps 71,1 Fps ,93 (04/2008) 
Leistungs-J Leadtek WinFast PX8800 GTS/512 | ca. € 170,- |8800 GTS (G92) 512 DDR3 [1,0 ns 648/972 MHz 128/max. 128  |0,4/0,8 Sone 87,3 Fps 70,6 Fps ,98 (03/2008) 
Tipp Gainward Bliss 8800 GT PCX GS ca. € 160,- | Geforce 8800 G 1.024 DDR3 [1,0 ns] | 648/950 MHz 112/max. 112 0,4/1,8 Sone 87 Fps 65,1 Fps ‚98 (03/2008) 
Edel-Grafikkarten 8800 GT AC-S1 ca. € 190,- | Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 679/950 MHz 112/max. 112 0,5/0,5 Sone 86,8 Fps 62,6 Fps ‚99 (01/2008) 
Gainward Bliss 8800 GTS PCX ca. € 170,- |8800 GTS (G92) 512 DDR3 [1,0 ns 648/972 MHz 128/max. 128  |0,4/0,5 Sone 87,3 Fps 70,6 Fps 2,01 (02/2008) 
MSI NX8800GTS-T2D512E-OC ca. € 220,- |8800 GTS (G92) 512 DDR3 [1,0 ns 729/972 MHz 128/max. 128  |0,4/0,5 Sone 87,6 Fps 71 Fps 2,02 (02/2008) 
MSI NX8800GT-T2D512E-0C ca. € 130,- |Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 663/950 MHz 112/max. 112 |0,6/0,8 Sone 86,6 Fps 62,4 Fps 2,03 (01/2008) 
Gainward Bliss 8800 GT PCX ca. € 130,- | Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 602/900 MHz 112/max. 112 0,6/0,8 Sone 86,4 Fps 64,7 Fps 2,06 (01/2008) 
Asus EN8800GT ca. € 150,- | Geforce 8800 G 512 DDR3 [1,0 ns 602/900 MHz 112/max. 112 |0,6/0,8 Sone 86,4 Fps 64,7 Fps 2,07 (01/2008) 
Sapphire HD 3870 X2 Atomic ca. € 440,- | Radeon HD 3870 X2 |2 x512 DDR3 [1,0 ns] | 860/931 MHz 2x320/2x320 |1,7/1,7 Sone 87,9 Fps 65,5 Fps 2,10 (06/2008) 
Gainward Bliss 9600 GT GS ca. € 120,- | Geforce 9600 G 512 DDR3 [1,1 ns 700/1.000 MHz [64/max. 64 0,6/0,6 Sone 80,1 Fps 60,3 Fps 2,12 (04/2008) 
Zotac Geforce 9600 GT AMP Edition |ca. € 120,- | Geforce 9600 G 512 DDR3 [1,1 ns 725/1.000 MHz |64/max. 64 0,5/1,2 Sone 80,1 Fps 61,1 Fps 2,26 (04/2008) 
Leadtek Winfast PX9600 GT ca. € 110,- | Geforce 9600 G 512 DDR3 [1,1 ns 650/900 MHz 64/max. 64 0,5/1,2 Sone 79,6 Fps 59,8 Fps 2,26 (04/2008) 
Asus EN8800GTS ca. € 210,- |8800 GTS (G80) 640 DDR3 [1,2 ns 513/792 MHz 96/max. 96 0,6/0,7 Sone 81,1 Fps 52,4 Fps 2,27** (01/2007) 
MSI R3870X2-T2D1G-OC ca. € 300,- | Radeon HD 3870 X2 |2 x512 DDR3 [1,0 ns] | 860/901 MHz 2x320/2x320 |0,3/4,5 Sone 87,5 Fps 65,1 Fps 2,28 (04/2008) 
Sapphire HD 3870 X2 ca. € 270,- |Radeon HD 3870 X2 |2 x512 DDR3 [1,0 ns] | 825/901 MHz 2x320/2x320 1|0,3/4,5 Sone 87,1 Fps 64,5 Fps 2,29 (04/2008) 
Gecube GC-XHD3870XTG4-E3 ca. € 110,- |Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 797/1.197 MHz (320/320 0,3/4,0 Sone 72,1 Fps 50,7 Fps 2,54 (03/2008) 
MSI RX3870-T2D512E-OC ca. € 110,- | Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 800/1.126 MHz (320/320 0,5/0,5 Sone 71,6 Fps 50,8 Fps 2,57 (01/2008) 
Sapphire HD 3870 ca. € 150,- | Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 77711.126 MHz (320/320 0,5/0,5 Sone 71,1 Fps 50,3 Fps 2,58 (01/2008) 
Tul Powercolor HD 3870 ca. € 180,- | Radeon HD 3870 512 DDR4 [0,8 ns 796/1.170 MHz [320/320 2,4/2,4 Sone 71,1 Fps 50,3 Fps 2,59 (02/2008) 
Sapphire HD 3850 Ultimate ca. € 110,- | Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns 669/828 MHz 320/320 Passiv 66,6 Fps 36,5 Fps 2,62 (02/2008) 
Gecube Radeon HD 3850 X-Turbo III | ca. € 100,- | Radeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns 700/850 MHz 320/320 0,6/0,6 Sone 67,5 Fps 37,4 Fps 2,78 (01/2008) 
Sapphire HD 3850 ca. € 85,- adeon HD 3850 512 DDR3 [1,1 ns 669/829 MHz 320/320 0,4/0,4 Sone 66,6 Fps 36,5 Fps 2,83 (01/2008) 
Tul Powercolor HD 3850 ca. € 90,- adeon HD 3850 512 DDR3 [1,0 ns 716/900 MHz 320/320 2,4/2,4 Sone 67,8 Fps 37,7 Fps 2,87 (01/2008) 
MSI NX8600GTS Diamond Plus ca. €110,- |Geforce 8600 GTS |256 DDR3 [1,0 ns 675/1.008MHz 132/max. 32 0-3,6 Sone (man.) |41,4 Fps 22,4 Fps 3,24** (11/2007) 
MSI NX8600GTS-T2D256EZ-HD ca. €80,- |Geforce 8600 GTS |256 DDR3 [1,0 ns 675/1.008 MHz |32/max. 32 Passiv 41,4 Fps 22,4 Fps 3,39** (06/2007) 
Gainward Bliss 8600 GTS PCXGS |ca. €80,- | Geforce 8600 GTS |256 DDR3 [1,0 ns 725/1.100 MHz |32/max. 32 1,1/1,1 Sone 42,3 Fps 23,8 Fps 3,45** (06/2007) 
MSI NX8600GT-T2D256EZ ca. €65,- | Geforce 8600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 540/700 MHz 32/max. 32 Passiv 32,8 Fps 17,6 Fps 3,51** (07/2007) 
Club 3D CGAX-XT266 ca.€80,- |Radeon HD 2600 XT |256 DDR4 [0,9 ns 800/1.100 MHz 1120/24 0,4/0,6 Sone 38,8 Fps 19,8 Fps 3,51** (09/2007) 
Sapphire HD 2600 XT ca. € 100,- |Radeon HD 2600 XT |256 DDR4 [0,9 ns 800/1.100 MHz 1120/24 0,4/0,6 Sone 38,8 Fps 19,8 Fps 3,52** (09/2007) 
Asus EAX1950PRO/HTDP/256M/A |ca.€ 120,- |Radeon X1950 Pro |256 DDR3 [1,4 ns 581/702 MHz 36/8 0,2/0,2 Sone 37,9 Fps 20,1 Fps 3,55** (01/2007) 
Gigabyte GV-RX26T256H ca.€50,- |Radeon HD 2600 XT |256 DDR3 [1,3 ns 800/800 MHz 120/24 Passiv 37,5 Fps 18,4 Fps 3,56** (09/2007) 
Xfx Geforce 8600 GT 620M XXX ca. €50,- | Geforce 8600 GT 256 DDR3 [1,4 ns 620/800 MHz 32/max. 32 2,3/2,3 Sone 34,2 Fps 19,2 Fps 3,73** (06/2007) 
Gigabyte GV-NX85T256H ca.€40,- | Geforce 8500 GT 256 DDR2 [2,5 ns 500/400 MHz 16/max. 16 Passiv 14,5 Fps 8,7 Fps 3,96** (07/2007) 
Asus EN8500GT Silent/HTD ca.€55,- | Geforce 8500 GT 256 DDR2 [2,5 ns 459/400 MHz 16/max. 16 Passiv 14,2 Fps 8,4 Fps 3,97** (07/2007) 
MSI NX8500GT-TD256E ca.€65,- | Geforce 8500 GT 256 DDR2 [2,5 ns 459/400 MHz 16/max. 16 1,4/1,4 Sone 14,2 Fps 8,4 Fps 4,08** (06/2007) 
* Durchschnittswert aus Crysis und Unreal Tournament 3 ** Abgewertet *** Die Anzahl der Pixel-Shader-ALUs/Vertex-Shader-Einheiten ist wesentlich für die Leistung einer Grafikkarte verantwortlich. 


Hinweis: Wir listen von neuen Chipsätzen nur die besten Modelle in der Testtabelle auf. Damit schaffen wir Platz für günstigere Grafikkarten. 


Preis Hersteller/Anbieter (u. a.) | Lüfter Lautheit GPU-Temperatur (3D) Ideal für ... Wertung 

Preis- | Thermalright HR-03 GT + Papst |ca. € 45,- www.pc-cooling.de Papst 3412N/2GLLE | 0,3 Sone* 57 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF 8800 GT/GTS (G92) und Radeon HD 3870** ‚72. (06/2008) 
Leistungs-P Aero Cool Double Power ca. € 25,- www.caseking.de a (75 mm) 0,1 Sone* 81 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF-8800-Serie und Radeon HD 3850/3870 ‚76 (06/2008) 
Tipp Zalman VF900-Cu LED ca. € 25,- www.zalman.co.kr a (75 mm) 0,2 Sone* 63 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,80 (11/2007) 
Zalman VF1000 LED ca. € 30,- www.zalman.co.kr a (75 mm) 0,2 Sone* 63 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,82 (11/2007) 
Silenx Ixtrema GPU Cooler Cu ca. € 20,- www.silenx.com a (75 mm) 0,2 Sone* 82 Grad Celsius (Radeon X1900 XT) GF6/7- und Radeon-Serie** ‚82 (04/2007) 
AC Accelero S1 + Turbo Module | ca. € 20,- www.arctic-cooling.com a (75 mm) 0,6 Sone* 46 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF6/7- und Radeon X1XXX** ‚85 (11/2007) 
Coolermaster Cool Viva Pro ca. € 20,- www.coolermaster.com a (75 mm) 1,8 Sone* 52 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,85 (11/2007) 
Zerotherm VGA Cooler GX815 | ca. € 25,- www.xenmicro.com a (70 mm) 2,6 Sone 54 Grad Celsius (Radeon X1950 Pro) GF7/8- und Radeon-Serie** 1,87 (11/2007) 
Zalman VF700-Cu LED ca. € 20,- www.zalman.co.kr a (75 mm) 0,5 Sone* 68 Grad Celsius (Geforce 6800 GT) GF6/7- und Radeon-Serie** ‚87 (12/2005) 
Thermaltake Duorb ca. € 30,- www.tt-germany.com a (2x 75 mm) 2,4 Sone* 55 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF 9800 GTX und Radeon HD 3850/3870 ‚88 (06/2008) 
Revoltec Graphic Freezer Pro ca. € 15,- www.revoltec.de a (75 mm) 0,9 Sone* 78 Grad Celsius (Radeon X1900 XT) GF6/7- und Radeon-Serie** 1,92 (04/2007) 
Xigmatek Battle-Axe (VD964) ca. € 35,- www. caseking.de a (2x 85 mm) 3,0 Sone* 49 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF 9800 GTX und Radeon HD 3850/3870 1,93 (06/2008) 
Preis: Zerotherm Hurricane HC92 Cu | ca. € 30,- www.zerotherm.at a (85 mm) 0,9 Sone* 61 Grad Celsius (Geforce 8800 GTS/512) | GF-9800-Serie und Radeon HD 3850/3870 ‚93 (06/2008) 
Leistungs- Arctic Cooling Accelero X1 ca. € 5,- www.arctic-cooling.de a (60 mm) 0,8 Sone* 60 Grad Celsius (Geforce 7800 GT) 6800- und 7800-Serie** ‚95 (03/2006) 
Tipp Sytrin Ku Formula VF1 Plus ca. € 25,- www.alternate.de a (80 mm) 0,5 Sone* 53 Grad Celsius (Geforce 7900 GT) GF6- und Radeon-Serie** 1,96 (07/2006) 

* Lüfterdrehzahl im Auslieferungszustand gemessen; bei mitgelieferter Lüftersteuerung niedrigste Stufe gewählt ** Ausnahmen möglich (u. a. 8800 GTX/Ultra) 
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Sockel 939 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt |Multiplik. |L2-Cache Spannung TDP CPUID Rev. PN Virt. |RAM-Interface Kern Prozess 
Athlon 64 X2 4400+ N.I. 2.200 MHz 200 MHz 1 2x 1.024 KiByte |1,30 bis 1,35 V 110Watt |[F32 E6 CD x Zweikanal-DDR 1 Toledo 90 nm SO 
Sockel AM2 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt |Multiplik. |L2-Cache Spannung TDP CPUID Rev. PN Virt. |RAM-Interface Kern Prozess 
Athlon X2 BE-2350 ca.€50,- [2.100 MHz 200 MHz 0,5 2x 512 KiByte ‚10 bis 1,20 V 45 Watt N. b. G1 DD v Zweikanal-DDR2 Brisbane 65 nm SO 
Athlon 64 X2 4400+ ca.€45,- 12.300 MHz 200 MHz 1,5 2 x 512 KiByte ‚25 bis 1,35 V 65 Watt N. b. G1 DD v Zweikanal-DDR2 Brisbane 65 nm SO 
Athlon 64 X2 4800+ ca.€50,- 12.500 MHz 200 MHz 2,5 2 x 512 KiByte ‚25 bis 1,35 V 65 Watt N. b. G1 DD v Zweikanal-DDR2 Brisbane 65 nm SO 
Athlon 64 X2 5200+ ca. € 70,- [2.600 MHz 200 MHz 3 2x 1.024 KiByte |1,20 bis 1,25 V 65 Watt N. b. Fa az Y Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Preis- Athlon 64 X2 5600+ ca. €75,- [2.800 MHz 200 MHz 4 2x 1.024 KiByte |1,30 bis 1,35 V 89 Watt N. b. F2 ES v Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Leistungs-B Athlon 64 X2 6000+ ca.€90,- 13.000 MHz 200 MHz 5 2x 1.024 KiByte |1,30 bis 1,35 V 125 Watt IN. b. F2 cs Y Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Tipp | Athlon 64 X2 6400+ ca. € 120,- 13.200 MHz 200 MHz 6 2x 1.024 KiByte |1,35 bis 1,40 V 125 Watt IN. b. F3 (4 v Zweikanal-DDR2 Windsor 90 nm SO 
Phenom (drei Kerne, Auswahl) 
Sockel AM2+ 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt |Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP/ACP | CPUID Rev. PN Virt. | RAM-Interface Kern Prozess 
Phenom X3 8400 N.I. 2.100 MHz 200 MHz (x9) 110,5 3x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Toliman 65 nm SOI 
Phenom X3 8600 N.I. 2.300 MHz 200 MHz (x9) 111,5 3x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Toliman 65 nm SOI 
Phenom X3 8750 ca. € 160,- 12.400 MHz 200 MHz (x9) |12 3x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N. b. B3 N.b. Y Zweikanal-DDR2 Toliman 65 nm SOI 
Phenom (vier Kerne, Auswahl) 
Sockel AM2+ 
CPU Preis Kerntakt Referenz-Takt | Multiplik. | L2-Cache Spannung TDP/ACP | CPUID Rev. PN Virt. | RAM-Interface Kern Prozess 
Phenom X4 9100e N. I. 1.800 MHz 200 MHz (x8) 19 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,15 V 65 Watt N. b. B2 GD Y Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Preis: Phenom X4 9500 ca. € 140,- [2.200 MHz 200 MHz (x9) 111 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,35 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Leistungs-B Phenom X4 9550 ca. € 150,- |2.200 MHz 200 MHz (x8) |11 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N.b. B3 GH Y Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Tipp | Phenom X4 9600 ca. € 155,- 12.300 MHz 200 MHz (x9) \11,5 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,35 V 95 Watt N. b. B2 GD v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Phenom X4 9650 ca. € 170,- [2.300 MHz 200 MHz (x8) 111,5 4x512 KiByte | 1,10 bis 1,25 V 95 Watt N.b. B3 GH Y Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Phenom X4 9750 ca. € 160,- |2.400 MHz 200 MHz (x10) |12 4x512 KiByte | 1,20 bis 1,30 V 125 Watt N. b. B3 GH A Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Phenom X4 9850 / BE ca. € 180,- 12.500 MHz 200 MHz (x10) \12,5 4x512 KiByte | 1,20 bis 1,30 V 125 Watt N. b. B3 GH v Zweikanal-DDR2 Agena 65 nm SOI 
Core 2 Duo (zwei Kerne, Auswahl) 
Sockel 775 
CPU Preis Kerne |Kerntakt FSB-Takt Multiplik. |L2-Cache Modell-Nr. | Spannung TDP CPUID |Rev. |Sspec |Virt. | RAM-Inter. |Kern Prozess 
Pentium E2160 ca.€50,- |2 1.800 MHz 200 MHz 9 1.024 KiByte 06 1,162 bis 1,312V [65 Watt | 6F2 L2 SLA3) |X x Conroe 65 nm SS 
Pentium E2180 ca.€55- |2 2.000 MHz 200 MHz 10 1.024 KiByte 06 1,162 bis 1,312 V [65 Watt | 6FD MO |SLA8Y |X x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E4300 ca. €80,- |2 1.800 MHz 200 MHz g 2.048 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 V |65 Watt F62 L2 SL9TB |X x Allendale |65 nm SS 
Core 2 Duo E4400 ca. € 105,- |2 2.000 MHz 200 MHz 10 2.048 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 V [65 Watt F62 L2 SLA3F |X x Allendale |65 nm SS 
Core 2 Duo E6320 ca. € 120,- |2 1.867 MHz 266 MHz 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,3525V |65Watt | 6F6 B2 SLA4U |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6400 ca. € 135,- |2 2.133 MHz 266 MHz 8 2.048 KiByte 06 0,850 bis 1,3525V 165 Watt | 6F6 B2 SL9S9 |v x Allendale |65 nm SS 
Core 2 Duo E6550 ca. € 120,- |2 2.333 MHz 333 MHz 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,5 V 65 Watt |6FB GO |SIXK |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6600 ca. € 170,- |2 2.400 MHz 266 MHz 9 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 V |65 Watt |6F6 B2 SL9S8 |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6700 ca.€220,- |2 2.667 MHz 266 MHz 10 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,3525 |65 Watt |6F6 B2 SL9S7 |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6750 ca. € 130,- |2 2.667 MHz 333 MHz 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,5 V 65Watt | 6FB GO ĮSLA9V |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E6850 ca. € 145,- |2 3.000 MHz 333 MHz 4.096 KiByte 06 0,850 bis 1,5 V 65 Watt |6FB GO  |SLAYU |v x Conroe 65 nm SS 
Core 2 Duo E7200 ca. € 105,- |2 2.533 MHz 266 MHz 9,5 3.072 KiByte 06 0,850 bis 1,3625 165 Watt |676 co  |SLAPC |v x Wolfdale |45 nm SS hk 
Core 2 Duo E8190 N.I. 2 2.667 MHz 333 MHz 8 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625 V |65Watt |676 CO ĮSLAQR |X x Wolfdale |45 nm SS hk 
Core 2 Duo E8200 ca. € 130,- |2 2.667 MHz 333 MHz 8 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625V [65 Watt |676 co  |SLAPP |v x Wolfdale 145 nm SS hk 
Preis- Core 2 Duo E8300 ca. € 140,- |2 2.833 MHz 333 MHz 8,5 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625V |65Watt |676 co LAPN |v x Wolfdale 145 nm SS hk 
Leistungs-B> Core 2 Duo E8400 ca. € 160,- |2 3.000 MHz 333 MHz 9 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625V |65Watt |676 cCOo  |SLAPL |v x Wolfdale |45 nm SS hk 
Tipp | Core 2 Duo E8500 ca. € 220,- |2 3.133 MHz 333 MHz 95 6.144 KiByte 06 0,850 bis 1,3625 |65 Watt |676 co  |SLAPK |v x Wolfdale 145 nm SS hk 
Core 2 Quad/Extreme (vier Kerne) 
Sockel 775 
CPU Preis Kerne |Kerntakt FSB-Takt Multiplik. |L2-Cache Modell-Nr. | Spannung TDP CPUID |Rev. |Sspec |Virt. | RAM-Inter. |Kern Prozess 
Core 2 Quad 06600 ca. € 150,- |4 2.400 MHz 266 MHz 9 2 x 4.096 KiByte | 05 1,1 bis 1,372 V 105 Wa 6F7 B3 SL9IUM |v x Kentsfield |65 nm SS 
Core 2 Quad 06700 ca. € 190,- |4 2.667 MHz 266 MHz 10 2 x 4.096 KiByte | 05A 1,1 bis 1,372 V 95Watt | 6FB GO  |SLACQ |v x Kentsfield |65 nm SS 
Core 2 Extreme 0X6700 |ca.€710,- |4 2.667 MHz 266 MHz 10 2x 4.096 KiByte | 05B 1,1 bis 1,372 V 130 Wa 6F7 B3 SLIUL |v x Kentsfield | 65 nm SS 
Core 2 Extreme QX6800 |ca. €810,- |4 2.933 MHz 266 MHz 11 2x 4.096 KiByte | 05B 1,1 bis 1,372 V 130 Wa 6F7 B3 SL9IUK |v x Kentsfield | 65 nm SS 
Preis- Core 2 Extreme QX6850 |ca. €760,- |4 3.000 MHz 333 MHz 9 2 x 4.096 KiByte | 05 1,1 bis 1,372 V 130 Wa 6FB GO  |SLAFN |v x Kentsfield |65 nm SS 
Leistungs- Core 2 Quad 09300 ca.€210,- |4 2.500 MHz 333 MHz 7,5 2x 3.072 KiByte | 05A 0,85 bis 1,3625V 195 Watt |677 M1 |SLAWE |y x Yorkfield |45 nm SS hk 
Tipp | Core 2 Quad 09450 ca.€270,- |4 2.667 MHz 333 MHz 8 2x 6.144 KiByte | 05A 0,85 bis 1,3625V [95 Watt |677 C1 SLAWR |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
Core 2 Quad 09550 ca. €440,- |4 2.833 MHz 333 MHz 8,5 2x 6.144 KiByte | 05A 0,85 bis 1,3625V 195 Watt |677 C1 SLAWQ |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
Core 2 Extreme QX9650 |ca. €770,- |4 3.000 MHz 333 MHz 9 2x6.144 KiByte | 05 0,85 bis 1,3625V [130 Wa 676 cCOo  |SLAN3 |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
Core 2 Extreme QX9770 | ca. € 1.100,- | 4 3.200 MHz [400 MHz 8 2x6.144 KiByte | 05 0,85 bis 1,3625V |136 Wa 677 c1 SLAWM |v x Yorkfield |45 nm SS hk 
NEU: Alle Preise gelten für die jeweils günstigere Variante (mit bzw. ohne Kühler)! - Abkürzungen: Virt.: Virtualisierung — N. b.: Nicht bekannt — N. l.: Nicht lieferbar — SS: Strained Silicon — SOI: Silicon on Insulator — PN: Part Number 
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is Sockel 775 - Core 2 Duo, Core 2 Extreme, Core 2 Quad, Pentium, Celeron 
| Preis Chipsatz BIOS/Platine AGP | PCI |PCI-E (PCI-E 2.0) | LAN Sonstige Ausstattung Overcl. |Kühlung |RAM-Kompa. | Stabilität | Wertung 
= Asus Striker 2 Extreme ca. € 290,- | 790i Ultra SLI |0402/1.02G - 21x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s |6 x SATA, 2 x Firew., Wakü-Ansch. | 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden | 1,36 (05/2008) 
$a Gigabyte X48-DQ6 ca. € 200,- | X48 6/1.1 - 2 1x16 (2), x1 (3) 2x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 2 x Firewire, Dual-BIOS | 1,50 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,37 (07/2008) KT 
Sel Gigabyte EP35-DS4 ca. € 120,- | P35 2/2.1 - 2 1x16 (2), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 2 x Firewire, Dual-BIOS | 1,50 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,40 (03/2008) 
E Asus Rampage Formula | ca. € 200,- |X48 0403/1.00G - 2 1x16.(2),x1(3) 2x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 2 x Firewire, LCD, Spiel | 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden |1,41 (07/2008) a 
Asus P5Q Deluxe ca. € 150,- | P45 0610/1.03G - 2 1x16 (3), x1 (2) 2x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 2 x Firew., Express Gate | 1,25 Heatpipe | Bestanden estanden |1,43 (08/2008) 
Gigabyte P35-DS3P ca. €110,- | P35 411.0 - 2 1x16 (2), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 1 x Firewire, Dual-BIOS | 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden |1,43 (07/2007) 
Asus P5E3 Del. Wifi-AP @n | ca. € 200,- | X38 0402/1.03G - 2 [x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 2 x Firew., Express Gate | 1,25 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,44 (12/2007) 
Evga Nforce 790i Ultra SLI | ca. € 280,- | 790i Ultra SLI |PO3R2/180 2 1x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s |7 x SATA, 2 x Firewire, Diag.-LEDs | 1,50 0-3,9 Sone | Bestanden estanden |1,45 (05/2008) 
preis- | MSLP45 Platinum ca. € 140,- | P45 1.0/1.0 - 2 1x16 (2), x1 (2) x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 2 x Firewire 1,25 Heatpipe | Bestanden estanden |1,46 (08/2008) = 
Leistungs- Asus P5Q Pro ca.€ 100,- |P45 0506/1.03G - 2 [x16 (2), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 2 x Firew., Express Gate | 1,50 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,47 (08/2008) 
Tipp Gigabyte P35C-DS3R ca.€95,- |P35 2/1.1 - 31x16 (1), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, DDR2 und DDR3 1,50 assiv Bestanden Bestanden 11,47 (08/2007) 
Asus Striker 2 Formula ca. € 200,- | Nforce 780i SLI | 0902/1.03G - 2 [x16 (3), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s |6 x SATA, 1 x Firew., LCD, Spie 1,50 Heatpipe | Kein MDT (800) estanden | 1,48 (03/2008) 
Gigabyte G33-DS3R ca.€80,- [633 2/1.0 31x16 (1),x1 (3) x 1.000 MBit/s |8 x SATA, GMA 3100 (Grafik) 1,50 assiv Bestanden estanden 11,48 (08/2007) 
MSI X48 Platinum ca. € 200,- |X48 2.1B4/1.0 - 11x16 (4), x1 (2), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 2 x Firewire, Diag.-LEDs | 1,50 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,48 (05/2008) 
Abit 1X38 Quad GT ca. € 140,- | X38 1.2/1.0 - 2 1x16 (3), x1 (1), 2.0 | 1x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 1 x Firew., Diag.-LEDs | 2,00 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,51 (01/2008) 
Gigabyte EP45-DS5 ca. € 160,- | P45 5/1.0 - 2 1x16.(2),x1(3) 2x 1.000 MBit/s | 10 x SATA, 3 x Firew. Dual-BIOS | Noch Probl. |Heatpipe | Bestanden estanden 11,52 (08/2008) DEI 
Asus P5K3 Deluxe Wifi ca. € 120,- |P35 0405/1.01G - 31x16 (2), x1 (2) 2x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 2 x Firewire, Wifi 2,00 Heatpipe | Bestanden estanden |1,53 (07/2007) 
Gigabyte P35-DS3 ca.€75,- |P35 411.0 - 31x16 (1), x1 (3) x 1.000 MBit/s | 6 x SATA 1,50 assiv Bestanden Bestanden 11,53 (10/2007) 
MSI P45 Neo3 ca.€95,- |P45 1.1/1.0 - 41x16. (1),x1 (1) x 1.000 MBit/s | 8 x SATA 1,25 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,53 (08/2008) aa 
MSI P7N Diamond ca. € 200,- | Nforce 780i SLI | 1.0/1.0 - 1 1x16 (4), x1 (2) 2x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 2 x Firewire 1,75 Heatpipe | Kein MDT (800) estanden |1,53 (07/2008) 
Abit IN9 32X-Max Wi-Fi | ca. € 140,- | Nforce 680i SLI | 1.1/1.00 - 21x16 (3), x1 (2) 2x 1.000 MBit/s | 8 x SATA, 2 x Firew., WLAN-Karte | 2,00 Heatpipe | Kein MDT (800) estanden | 1,54 (03/2007) 
Abit IP35 Pro ca. €110,- | P35 1.1/1.00 - 31x16 (2), x1 (1) 2x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 2 x Firew., Diag.-LEDs | 1,75 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,54 (10/2007) 
MSI P35 Platinum ca. €110,- | P35 1.0/1.0 - 2 1x16 (2), x1 (2) x 1.000 MBit/s | 7 x SATA, 2 x Firew., Diag.-LEDs | 1,50 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,55 (07/2007) 
Asus P5KC ca. € 85,- 35 1.03G/0701 - 31x16 (2), x1 (1) x 1.000 MBit/s | 5x SATA, DDR2- und DDR3 1,50 Heatpipe | Bestanden estanden |1,58 (10/2007) 
Asus P5N-D ca.€95,- | Nforce 750i SLI | 0402/1.02G - 2 [x16 (2), x1 (2), 2.0 | 1x 1.000 MBit/s | 4x SATA, 1 x Firewire 1,50 assiv Kein MDT (800) estanden 11,59 (06/2008) 
MSI P7N SLI Platinum ca. € 100,- | Nforce 750i SLI | 1.0BJ/1.0 - 21x16 (3), 2.0 x 1.000 MBit/s | 4x SATA, 2 x Firewire 1,75 Heatpipe |Kein MDT (800) | Bestanden |1,60 (04/2008) 
Evga Nforce 780i SLI ca. € 190,- | Nforce 780i SLI | 2.053.B0/PCB180 |- 2 1x16 (3), x1 (1), 2.0 | 2x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 1 x Firew., Diag.-LEDs | 1,50 0-2,1 Sone | Kein MDT (800) | Bestanden 11,63 (02/2008) 
Abit IP35-E ca. € 65,- 35 1.1/1.00 - 31x16 (1), x1 (2) x 1.000 MBit/s | 4x SATA 1,75 assiv Bestanden estanden 11,72 (10/2007) 
Asrock Penr.1600SLIX3-W. | ca. € 120,- | Nforce 680i SLI | 1.10/1.03 21x16 (3),x1(2) x 1.000 MBit/s | 6 x SATA, 1 x Firewire, WLAN 2,00 Heatpipe |Kein MDT (800) estanden |1,94 (07/2008) LE 
Asrock 4Coredual-VSTA |ca.€65,- |[PT880 Ultra 1.30/1.00 1 4 x16(1) x 100 MBit/s |2x SATA 4,00 assiv Bestanden Bestanden 12,45 (03/2007) 


Preis Chipsatz BIOS/Platine |AGP |PCI_| PCI-E (PCI-E 2.0) (LAN Sonstige Ausstattung Overcl. |Kühlung |RAM-Kompa. | Stabilität | Wertung 

Asus M2N32-SLI Deluxe WiFi |ca. € 120,- |Nforce 590 SLI [0504/1.03G 2 [x16 (2), x4 (1), x1 (1) |2 x 1.000 MBit/s |7 x SATA, 2 x Firewire, Wifi 2,00 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,37 (08/2006) 

Asus Crosshair ca. € 130,- INforce 590 SLI 10121/1.04G 3 x16 (2), x4 (1), x1 (1) |2 x 1.000 MBit/s \8x SATA, 2 x Firewire, LCD-Post. | 2,00 Heatpipe |Bestanden Bestanden |1,43 (10/2006) 

Asus M3N-HT Deluxe ca. € 180,- INforce 780a SLI |0603/1.02G 2 x16 (3), x1 (1), 2.0 x 1.000 MBit/s | Geforce 8200, 6 x SATA, 1 xFw. | 1,75 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,44 (05/2008) 

Gigabyte MA790FX-DQ6 ca. € 150,- |790FX/SB600 F3C/1.0 2 x16 (4), x1 (1), 2.0 |2 x 1.000 MBit/s |6 x SATA, 1 x Firewire, Dual-BlOS | 1,75 Heatpipe |Bestanden Bestanden |1,50 (02/2008) 

Preis Asus M3A32-MVP Del. Wifi |ca. € 150,- |790FX/SB600 [0603/1.02G 2 x16 (4), 2.0 1x 1.000 MBit/s |6 x SATA, 2 x Firew., RAM-Kühler | 1,75 Heatpipe | Bestanden Bestanden |1,53 (02/2008) 

Leistungs- Gigabyte M57SLI-S4 ca.€65,- |Nforce 570 SLI |F571.0 2 x16 (2), x1 (3) 2x 1.000 MBit/s |6 x SATA, 1 x Firewire 2,00 Passiv Bestanden Bestanden |1,55 (01/2007) 

Tipp Gigabyte MA78GM-S2H |ca.€70,- |780G/SB700 F2/1.0 2 [x16 (1),x1 (1), 2.0 x 1.000 MBit/s | HD 3200, 5 x SATA, 1x Firewire 2,00 Passiv Bestanden Bestanden |1,62 (05/2008) 

MSI K9A2 Platinum ca. €110,- |790FX/SB600  |1.1/1.0 2 [x16 (4), x1 (1), 2.0 x 1.000 MBit/s |6 x SATA, 2 x Firewire 1,75 Heatpipe |Bestanden Bestanden 11,73 (02/2008) 

Asus M2A-VM HDMI ca.€50,- |690G/SB600 0502/1.01G 2 x16 (1), x1 (1) 1x 1.000 MBit/s |4 x SATA, Firewire, HDMI 2,50 Passiv Bestanden Bestanden |1,75 (08/2007) 

MSI K9A2 CF ca. €65,- |790X/SB600 1.1/1.0 2 [x16 (2),x1(1),2.0 [1x 1.000 MBit/s | 4x SATA 2,00 Passiv Bestanden Bestanden |1,89 (02/2008) 

Asrock Alivedual-ESATA2 (ca. €50,- |M1695/NF3 250 | 1.0/1.034 1 3 |x16(1) x 1.000 MBit/s | 4x SATA 3,00 Passiv Kein MDT (800) | Bestanden |2,07 (02/2008) 

Palit N78S ca. €65,- |Geforce 8200  |0.91/1.0 2 [x16 (1),x1 (1), 2.0 x 1.000 MBit/s | Geforce 8200, 6 x SATA 4,00 Passiv Bestanden Bestanden |2,08 (05/2008) 

Arbeitsspeicher (DDR2, DDR3) 
DDR2-SDRAM 
Preis Speichertyp Kühler | EPP SPD Garantierte | Max. OC-Ergebnis Stabile Latenzen | Stabile Latenzen |Wertung 
Latenzen 5-5-5-18, 2T bei DDR2-800 | bei DDR2-1066 

Corsair TWIN2X2048-8888C4DF** |ca.€360,- \2x 1.024 MiByte, DDR2-1111 (555 MHz) |DHX | Ja Unvollständig | 4-4-4-12 580 MHz, 2,4 Vo 3-3-3-5 4-4-4-12 1,51 (01/2007) 

OCZ Reaper X OCZ2RPX800EBAGK* |ca.€95,- [2x 2.048 MiByte, DDR2-800 (400 MHz) |Heatp. | Ja Korrekt 4-4-3-15 550 MHz, 2,3 Vo 4-4-4-12 5-5-5-18 1,63 (04/2008) 

Transcend TX1066QLJ-2GK* ca.€65,- |2x 1.024 MiByte, DDR2-1066 (533 MHz) | Ja Ja Korrekt 5-5-5-18 590 MHz, 2,1 Vo 4-4-4-12 5-5-5-15 1,64 (04/2008) 

G.Skill F2-8000CL5D-AGBPQ* ca.€70,- |2x 2.048 MiByte, DDR2-1000 (500 MHz) | Ja Ja Korrekt 5-5-5-15 550 MHz, 2,2 Vo 4-4-4-12 5-5-5-15 1,65 (04/2008) 

Chaintech Apogee GT ca. €80,- | 2x 2.048 MiByte, DDR2-1066 (533 MHz) | Ja Nein Korrekt 5-5-5-15 560 MHz, 2,2 Vol 4-4-4-12 5-5-5-15 1,66 (08/2008) 

MSC Cell Shock CS2110650** ca. €50,- | 1x 1.024 MiByte, DDR2-667 (333 MHz) | Nein Nein Korrekt 5-5-5-15 580 MHz, 2,3 Vo 3-3-3-5 5-5-5-15 1,66 (07/2007) 

Mushkin 996578* ca.€45,- |2x 1.024 MiByte, DDR2-1066 (533 MHz) | Ja Ja Korrekt 5-5-5-18 570 MHz, 2,3 Vo 4-4-4-12 5-5-5-18 1,68 (04/2008) 

preis. | Aeneon X-Tune AXT760UD00-19D** | ca. €45,- 12x 1.024 Mißyte, DDR2-1066 (533 MHz) | Ja Ja Unvollständig | 5-5-5-15 540 MHz, 2,0 Vo 4-4-4-12 5-5-5-15 1,74 (08/2007) 

N MDT M2GB-800K* ca.€30,- |2x 1.024 MiByte, DDR2-800 (400 MHz) | Nein Nein Korrekt 5-5-5-18 450 MHz, 1,9 Vol 5-4-4-12 Nicht möglich 2,03 (04/2008) 
DDR3-SDRAM 

Preis Speichertyp Kühler | XMP/ |SPD Garantierte | Max. OC-Ergebnis Stabile Latenzen | Stabile Latenzen |Wertung 
EPP 2.0 Latenzen 9-9-9-27, 2T bei DDR3-1333 | bei DDR3-1600 

Corsair TWIN3X2048-1800C7DFIN G***| ca. €320,- | 2x 1.024 MiByte, DDR3-1800 (900 MHz) | DHX | XMP | Korrekt 7-7-1-20 930 MHz, 2,0 Volt 5-5-5-12 6-6-6-15 1,56 (04/2008) 

Mushkin 996600 ca. € 160,- |2x 1.024 MiByte, DDR3-1600 (800 MHz) | Ja XMP | Korrekt 7-7-6-18 920 MHz, 1,9 Volt 6-6-6-15 7-7-6-18 1,75 (08/2008) 

Preis- | OCZ OCZ3P18002GK*** ca. € 150,- |2x 1.024 MiByte, DDR3-1800 (900 MHz) | Ja - Unvollständig | 8-8-8-24 930 MHz, 2,0 Volt 5-5-5-12 7-7-1-20 1,82 (04/2008) 

Leistungs-P A-Data Vitesta X-Series DDR3-1600 | ca. € 130,- |2x 1.024 MiByte, DDR3-1600 (800 MHz) | Ja - Korrekt 7-7-1-20 890 MHz, 1,85 Volt 6-6-6-15 7-7-1-20 1,90 (08/2008) 

Tipp | Corsair TW3XAG1600C9DHXNV ca. €340,- |2x 2.048 MiByte, DDR3-1600 (800 MHz) | DHX EPP 2.0 | Korrekt 9-9-9-24 900 MHz, 1,8 V (790i SLI)| 7-7-7-20 8-8-8-24 1,95 (08/2008) 

Aeneon X-Tune AXH760UD20-16H |ca.€220,- |2x 1.024 MiByte, DDR3-1600 (800 MHz) | Ja Beides | Korrekt 9-9-9-27 800 MHz, 1,6 Volt 8-8-8-24 9-9-9-27 2,20 (08/2008) 


* Asus Blitz Formula (P35) ** Asus M2N32-SLI-Deluxe (Nforce 590 SLI) *** Gigabyte P35T-DQ6 (P35) 
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Anbieter (u. a.) Preis Sockel AMD/Intel Temperatur (7 V/12 V) Lautheit (7 V/12 V) | Bauform Gewicht mit Lüfter |Wertung 
Thermalright IFX-14 www.pc-cooling.de ca. € 50,- 754, 939, AM2/775 35,9/28,1 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* urmkühler 930 Gramm 1,89 (12/2007) 
Thermalright Ultra 120 Extreme | www.pc-cooling.de ca. € 40,- 754, 939, AM2/775 37,2/29,2 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* urmkühler 978 Gramm 2,03 (12/2007) 
Thermalright HR-01 Plus www.pc-cooling.de ca. € 35,- 754, 939, AM2/775 38,3/32,1 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* urmkühler 790 Gramm 2,03 (12/2007) 
Noctua NH-U12P www.caseking.de ca. € 50,- 754, 939, AM2/775 40,6/34,7 °C (Delta-Wert) 0,1/0,6 Sone urmkühler 770 Gramm 2,10 (04/2008) 
Scythe Ninja Cu www.pc-cooling.de ca. € 60,- 754, 939, AM2/775 44,5/38,9 °C (Delta-Wert) 0,1/0,1 Sone urmkühler 1.130 Gramm 2,16 (03/2008) 
Gigabyte G-Power 2 Pro www.caseking.de ca. € 40,- 939, AM2/775 34,8/29,8 °C (Delta-Wert) 0,2/1,9 Sone urmkühler 642 Gramm 2,18 (03/2008) 
Silentmaxx Frostbite Pro www.silentmaxx.de ca. € 45,- 754, 939, AM2/775 38,3/33,4 °C (Delta-Wert) 0,2/1,5 Sone Vertikalkühler 760 Gramm 2,20 (12/2007) 
Scythe Mugen www.caseking.de ca. € 35,- 754, 939, AM2/478, 775 37,3/34,5 °C (Delta-Wert) 0,3/0,9 Sone urmkühler 930 Gramm 2,22 (12/2007) 
Noctua NH-U12F www.caseking.de ca. € 60,- 754, 939, AM2/775 43,2/38,0 °C (Delta-Wert) 0,1/0,8 Sone urmkühler 790 Gramm 2,23 _ (12/2007) 
preis. | Noiseblocker Coolscraper 3 www.pcsilent.de ca. € 45,- AM2 oder 775 45,5/40,6 °C (Delta-Wert) 0,1/0,5 Sone urmkühler 700 Gramm 2,27 (03/2008) 
Leistungs- Scythe Kama Cross www.pc-cooling.de ca. € 25,- 754, 939, AM2/478, 775 47,4/40,4 °C (Delta-Wert) 0,1/0,4 Sone Vertikalkühler 530 Gramm 2,31 (12/2007) 
TIPP | Coolermaster Hyper 212 www.hardwareversand.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 41,5/36,8 °C (Delta-Wert) 0,3/1,3 Sone urmkühler 710 Gramm 2,37 _ (03/2008) 
EKL Alpenföhn Groß Clock’ner www. caseking.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 49,5/42,6 °C (Delta-Wert) 0,2/0,1 Sone urmkühler 710 Gramm 2,39 (04/2008) 
Thermalright SI-128 SE www.pc-cooling.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 52,0/37,1 °C (Delta-Wert)* 0,1/0,4 Sone* Vertikalkühler 750 Gramm 2,40 (12/2007) 
Asus Silent Knight 2 www.alternate.de ca. € 35,- 754, 939, AM2/478, 775 49,5/32,4 °C (Delta-Wert) 0,1/1,9 Sone urmkühler 620 Gramm 2,44 (12/2007) 
Silenx Ixtrema 120HA2 www.pc-cooling.de Nicht erhältl. |939, AM2/775 43,5/38,9 °C (Delta-Wert) 0,4/1,6 Sone urmkühler 690 Gramm 2,50 (07/2008) 
Levicom Cool Engine www.e-bug.de ca. € 30,- 754, 939, AM2/775 47,9139,2 °C (Delta-Wert) 0,3/1,3 Sone urmkühler 570 Gramm 2,51 (03/2008) 
Zalman CNPS 8700 LED www.alternate.de ca. € 40,- 754, 939, AM2/775 38,7/34,7 °C (Delta-Wert) 0,7/3,2 Sone Vertikalkühler 475 Gramm 2,63 (12/2007) 


* Getestet mit Scythe S-Flex SFF21E (120 mm) 


| Gehäuse 


Preis Montageplätze Lüfterplätze Gewicht Temperatur CPU/VGA Lautheit (2D/3D) Wertung 
Lian-Li Armorsuit PC-P60 ca.€ 190,- 9 (5,25 Zoll), 3 (3,5 Zoll) 1x 140 mm, 4x 120 mm Leicht (7,7 Kilogramm) 64/79 Grad Celsius 1,3/4,2 Sone 1,79 (05/2008) 
NZXT Tempest ca. € 95,- 9 (5,25 Zoll), 8 (3,5 Zoll) 2x140 mm, 4x 120 mm Normal (11 Kilogramm) 64/77 Grad Celsius 2,4/4,3 Sone 1,82 (05/2008) 
Thermaltake Xaser VI ca. € 150,- 7 (5,25 Zoll), 7 (3,5 Zoll) 4x 140 mm, 1x 120 mm Sehr schwer (19 Kilogramm) 60/83 Grad Celsius 2,0/4,1 Sone 1,85 (05/2008) 
Coolermaster Cosmos $ ca. € 200,- 7 (5,25 Zoll), 4 (3,5 Zoll) 1x250 mm, 6 x 120 mm Normal (13 Kilogramm) 60/83 Grad Celsius 3,2/4,2 Sone 1,95 (05/2008) 
Sharkoon Rebel 12 Value ca. €75,- 11 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 1x250 mm, 2x 140, 2 x 80 mm | Normal (10,5 Kilogramm) 65/78 Grad Celsius 2,5/4,5 Sone 1,96 (05/2008) 
Preis- | Raidmax Aztec ca. €75,- 4 (5,25 Zoll), 4 (3,5 Zoll) 1x 120 mm, 4x 80 mm Normal (10 Kilogramm) 69/81 Grad Celsius 2,5/4,2 Sone 2,02 (05/2008) 
Leistungs-Lancool Metal Boned K7 ca. € 65,- 3 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 3x 120 mm Leicht (7 Kilogramm) 64/84 Grad Celsius 2,1/3,7 Sone 2,12 (05/2008) 
Tipp Aplus El Diablo ca. € 110,- 5 (5,25 Zoll), 6 (3,5 Zoll) 1x300 mm, 1x 250, 1x 120 mn Normal (12 Kilogramm) 63/80 Grad Celsius 3,2/4,3 Sone 2,30 (05/2008) 
Silverstone Temjin TJ10* ca. € 260,- 4 (5,25 Zoll), 7 (3,5 Zoll) 5x 120 mm Schwer (13 Kilogramm) 55/83 Grad Celsius* 2,1 Sone* 1,85* (11/2007) 
Antec Nine Hundred* ca. € 80,- 3 (5,25 Zoll), 5 (3,5 Zoll) 4x 120 mm, 1x 200 mm Leicht (9 Kilogramm) 51/80 Grad Celsius* 5,0 Sone* 1,98* (06/2007) 


* Altes Wertungssystem 


eile 


Anbieter (u. a.) Preis Gesamtleistung |PCI-E-Anschlüsse +3,3 V/+5 V/+12 V Lautstärke* Effizienz* Wertung 
Preis- | Be quiet Dark Power Pro BQT P7-650W | www.bequiet.de ca. € 115,- 650 Wa 1 x (6-polig), 2 x (6-/8-polig) 26 A/30 A/20 A (A x) 7-21 dB(A) 83%/87%1/84% 1,99 (01/2008) 
Leistungs-P Be quiet Straight Power BQT E5-650W | www.bequiet.de ca. € 90,- 650 Wa 2 x (6-/8-polig) 32 A/30 A/18 A (4 x) 7-21 dB(A) 82 % / 85 % 1/81% 2,13 (02/2008) 
Tipp Enermax EIN650AWT www.enermax.de ca. € 130,- 650 Wa 1 x (6-polig), 2 x (6-/8-polig) 25 A/30 A/28 A (3 x) 22-30 dB(A) 83 % / 86 % / 82 % 2,16 (01/2008) 
Hiper 4M630 Type-R 630W www.hipergroup.com ca. € 85,- 630 Wa 1 x (6-polig), 1 x (6-/8-polig) 30 A/28 A/18 A (4 x) 7-27 dB(A) 80 % / 85 % /83 % 2,18 (01/2008) 
Be quiet Straight Power BQT E5-600W | www.bequiet.de ca. € 80,- 600 Wati 2 x (6-/8-polig) 32 A/30 A/18 A (4 x) 7-21 dB(A) 82 % /85 % 1/81% 2,22 (01/2008) 
Thermaltake 650W Qfan www.tt-germany.de ca. € 100,- 650 Wa 2 x (6-polig), 1 x (6-/8-polig) 30 A/28 A/18 A (4 x) 7-29 dB(A) 82 % / 85 % /82 % 2,30 (01/2008) 
PC Power & Cooling Silencer 610 www. pcpower.com ca. € 80,- 610 Wa 1 x (6-polig), 1 x (6-/8-polig) 24 A30 A/49 A (1 x) 8-21 dB(A) 82 % /85 %/81 % 2,32 (01/2008) 
Chieftec Turbo CFT-650-14C www. chieftec.de ca. € 90,- 650 Wa 1 x (6-polig), 1 x (6-/8-polig) 28 A/30 A/18 A (4 x) 20-34 dB(A) 82 % / 85 % /82 % 2,36 (01/2008) 
Silverstone Decathlon SST-DA650 www.silverstonetek.de ca. € 120,- 650 Wa 2 x (6-polig), 1 x (6-/8-polig) 24 A30 A/54 A (1 x) 25-36 dB(A) 80 % / 83 % / 80 % 2,38 (01/2008) 
Tagan TG600-U33 www.tagan.de ca. € 75,- 600 Wa 1 x (6-polig), 1 x (6-/8-polig) 24 AA A/20 A (4 x) 8-31 dB(A) 81 % /84 % 182 % 2,41 (01/2008) 
* 20 / 50 / 100 % Auslastung 
Wasserkühlungen (Sockel 775 
Anbieter (u. a.) Preis Delta-Temperatur Durchfluss (Eheim 1046/Laing DDC-1T) |Wertung 
Swiftech Apogee GTX www.aquatuning.de ca. € 60,- 42,67 Grad Celsius 2,12 l/min / 3,83 l/min 1,26 PCGH Extreme (02/2008) 
Alphacool Nexxxos X2 Bold www.alphacool.de ca. € 60,- 42,70 Grad Celsius 2,05 l/min / 3,61 l/min 1,30 PCGH Extreme (02/2008) 
Preis- | EK Waterblocks Supreme www.caseking.de ca. € 50,- 42,73 Grad Celsius 1,48 l/min / 2,88 l/min 1,34 PCGH Extreme (03/2008) 
Leistungs-W Alphacool Nexxxos XP Bold www.alphacool.de ca. € 40,- 42,93 Grad Celsius 1,83 l/min / 3,16 l/min 1,70 PCGH Extreme (02/2008) 
Tipp | D-Tek Fuzion www.aquatuning.de ca. € 70,- 43,07 Grad Celsius 2,27 l/min / 3,95 l/min 1,95 PCGH Extreme (02/2008) 
Enzotech Sapphire SCW-1 www.caseking.de ca. € 65,- 44,13 Grad Celsius 2,36 l/min / 3,99 l/min 2,03 PCGH Extreme (02/2008) 
Thermalright XWB-01 www.pc-cooling.de ca. € 70,- 44,40 Grad Celsius 1,57 l/min / 2,97 l/min 2,30 PCGH Extreme (02/2008) 
Zalman ZM-WB5 www.caseking.de ca. € 45,- 44,43 Grad Celsius 2,09 l/min / 3,70 I/min 2,32 PCGH Extreme (02/2008) 
(DVD-Brenner | ner 
Preis Interface/Bauart Lautheit (max.) | DVD-+R/+RW/DVD-R/-RW/BR-R/BD-RE |Brenndauer DVD+R |Brenndauer DVD-R | Fehlerkorrektur |Wertung 

Preis- | Plextor PX-BY20SA ca. € 320,- SATA/Blu-ray-Brenner 3,0 Sone 16x/8x/16x/6x/6x/4x 5:43 Minuten 5:43 Minuten 9:27 Minuten 2,11 (06/2008) 
a GGC-H20L ca. € 100,- SATA/Kombi-HD-Laufwerk | 3,1 Sone 16x/8x/16x/6x/6x/- 5:41 Minuten 5:47 Minuten 9:27 Minuten 2,14 (06/2008) 
Plextor PX-B300SA ca. € 200,- SATA/Kombi-HD-Laufwerk | 2,7 Sone 16x/8x/ 16x/6x/6x/- 5:43 Minuten 5:40 Minuten 9:27 Minuten 2,14 (06/2008) 
Sony/NEC BDRW BWU-2005 ca. € 390,- SATA/Blu-ray-Brenner 4,2 Sone 16x/8x/16x/6x/Ax/dx 5:56 Minuten 6:04 Minuten 4:55 Minuten 2,26 (06/2008) 
Pioneer BDR-202 ca. € 230,- SATA/Blu-ray-Brenner 3,4 Sone 12x/6x/12x/6x/5x/4x 7:15 Minuten 7:03 Minuten 8:38 Minuten 2,49 (06/2008) 
Asus BC-1205PT ca. € 170,- PATA/Blu-ray-Leselaufwerk | 3,9 Sone 12x/6x/12x/6x/5x/- 7:15 Minuten 7:10 Minuten 8:37 Minuten 2,49 (06/2008) 
Pioneer BDC-202 ca. € 110,- PATA/Blu-ray-Leselaufwerk | 3,7 Sone 12x/6x/12/6x/Ax/Ax/5x 7:16 Minuten 7:05 Minuten 8:35 Minuten 2,50 (06/2008) 
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Rs SATA-Festplatten 2,5 Zoll 
Preis Interface Größe U/min Lautheit Leerl./Zugriff | Zugriff Lesen/Schreiben | Cache Transfer Lesen/Schreiben | Wertung 
= Hitachi Travelstar 5500-500 ca. € 180,- | SATA 3 GBit/s | 466 GiByte/500 GByte 5.400 0,2/0,3 Sone 18,3/8,0 ms 8 MiByte 49,5/49,3 MiByte/s 2,97 (06/2008) 
5 Seagate Moment. 5400.4 ST9250827AS| ca. € 65,- SATA 3 GBit/s |233 GiByte/250 GByte 5.400 0,3/0,4 Sone 15,7/9,4 ms 8 MiByte 48,7/47,5 MiByte/s 3,00 (06/2008) 
= Samsung Spinpoint M6S HM320)l ca.€ 75,- SATA 1,5 GBit/s | 298 GiByte/320 GByte 5.400 0,3/0,3 Sone 18,5/10,6 ms 8 MiByte 52,2/45,5 MiByte/s 3,02 (06/2008) 
[a4 Toshiba MK3252GSX ca. € 75,- SATA 3 GBit/s | 298 GiByte/320 GByte 5.400 0,4/0,6 Sone 17,6/8,9 ms 8 MiByte 48,6/48,2 MiByte/s 3,05 (06/2008) 
SATA-Festplatten 3,5 Zoll 
Preis Interface Größe U/min Lautheit Leerl./Zugriff | Zugriff Lesen/Schreiben | Cache Transfer Lesen/Schreiben | Wertung 
Preis- | WD Velociraptor VR150 WD3000GLFS |ca.€220,- | SATA 3 GBit/s | 279 GiByte/300 GByte 10.000 0,4/0,9 Sone 7,1/4,0 ms 16 MiByte 103,6/103,3 MiByte/s 2,16 (06/2008) 
Leistungs-D+ Samsung Spinpoint FI HD103UJ ca.€ 110,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 7.200 0,3/0,5 Sone 13,9/7,4 ms 32 MiByte 91,0/89,4 MiByte/s 2,27 (02/2008) 
Tipp Samsung Spinpoint F1 HD322HJ ca. € 50,- SATA 3 GBit/s |298 GiByte/320 GByte 7.200 0,2/0,3 Sone 13,3/6,7 ms 16 MiByte 91,4/90,1 MiByte/s 2,30 (05/2008) 
Seagate Barr. 7200.11 ST31000340AS |ca.€ 150,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 7.200 0,6/0,7 Sone 12,7/9,2 ms 32 MiByte 79,6/78,8 MiByte/s 2,44 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.11 ST3750330A5 | ca. € 90,- SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,4/0,6 Sone 12,4/8,4 ms 32 MiByte 79,6/78,6 MiByte/s 2,49 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.11 ST3500320A5 | ca. € 60,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 7.200 0,4/0,6 Sone 12,5/7,9 ms 32 MiByte 80,3/79,9 MiByte/s 2,52 (02/2008) 
Samsung Spinpoint F1 HD753L] ca. €75,- SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,3/0,5 Sone 13,3/7,6 ms 32 MiByte 71,7/71,4 MiByte/s 2,54 (02/2008) 
WD Caviar Greenpower WD10EACS ca. € 130,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 5.400-7.200 | 0,2/0,4 Sone 15,0/7,4 ms 16 MiByte 60,2/60,1 MiByte/s 2,64 (02/2008) 
WD Caviar SE16 WD7500AAKS ca. € 100,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,3/0,6 Sone 13,3/7,6 ms 16 MiByte 69,3/69,2 MiByte/s 2,66 (02/2008) 
Seagate Barr. 7200.10 ST3750640A5 |ca.€100,- | SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 7.200 0,5/1,3 Sone 13,8/9,6 ms 16 MiByte 62,0/60,2 MiByte/s 2,66 (02/2008) 
WD Caviar Greenpower WD7500AACS | ca. €95,- SATA 3 GBit/s | 698,5 GiByte/750 GByte | 5.400-7.200 | 0,2/0,5 Sone 14,5/7,0. ms 16 MiByte 63,5/63,5 MiByte/s 2,68 (02/2008) 
WD Caviar Greenpower WD5000AACS | ca. € 60,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 5.400-7.200 | 0,2/0,3 Sone 14,6/7,9 ms 16 MiByte 58,2/58,2 MiByte/s 2,73 (02/2008) 
Samsung Spinpoint T166 HD501LJ ca. €55,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 7.200 0,3/0,5 Sone 14,1/8,0 ms 16 MiByte 60,6/59,1 MiByte/s 2,78 (02/2008) 
Hitachi T7K500 HDT725050VLA380 ca. € 80,- SATA 3 GBit/s | 465,7 GiByte/500 GByte | 7.200 0,5/1,0 Sone 13,4/8,5 ms 8 MiByte 61,0/55,4 MiByte/s 2,89 (02/2008) 
Hitachi 7K1000 HDS721010KLA330 ca.€ 140,- | SATA 3 GBit/s | 931,3 GiByte/1.000 GByte | 7.200 0,6/1,2 Sone 19,3/11,7 ms 32 MiByte 66,9/59,9 MiByte/s 2,91 (02/2008) 
WD Raptor WD1500ADFD-OONLRO ca. € 130,- | SATA 1,5 GBit/s| 143,1 GiByte/150 GByte | 10.000 1,0/2,3 Sone 8,2/15,4 ms 16 MiByte 76,3/65,1 MiByte/s 2,91 (04/2007) 
PATA-Festplatten 3,5 Zoll 
Preis Interface |Größe U/min Lautheit (max.) |Zugriffszeit Cache Transfer Lesen Transfer Schreiben |Wertung 
WD Caviar SE WD3200JB ca. € 60,- PATA 298,1 GiByte/320 GByte | 7.200 1,0 Sone* 13,4 ms (mittel) 8 MiByte 57,0 MiByte/s 54,9 MiByte/s 3,02* (07/2005) 
Hitachi HDT722525DLAT80 ca. €70,- PATA 232,9 GiByte/250 GByte | 7.200 1,4 Sone* 12,9 ms (mittel) 8 MiByte 55,5 MiByte/s 53,7 MiByte/s 3,08* (07/2005) 
Seagate ST3400832A ca. € 160,- PATA 372,6 GiByte/400 GByte | 7.200 1,5 Sone* 15,2 ms (mittel) | 8 MiByte 59,5 MiByte/s 54,9 MiByte/s 3,14* (07/2005) 
Hitachi HDS722525VLAT8O ca. € 140,- PATA 186,3 GiByte/200 GByte |7.200 1,4 Sone* 11,8 ms (mittel) 8 MiByte 51,0 MiByte/s 49,9 MiByte/s 3,14* (09/2004) 
* Abgewertet 
USB-Festplatten 2,5 Zoll 
Preis Maße/Gewicht Schnittstelle Größe Stromversorgung |Lesen/Schreiben (USB) |Lautheit Idle/Zugriff Wertung 
Freecom Toughdrive Pro ca. € 120,- 80x19x140 mm / 200 g USB 2.0 232 GiByte/250 GByte USB-Anschluss 32,7/26,1 MiByte/s 0,1/0,2 Sone 1,80 (09/2007) 
Seagate Free Agent Go ca. € 50,- 99x17x121 mm / 180 g USB 2.0 149 GiByte/160 GByte USB-Anschluss 29,5/25,5 MiByte/s 0,2/0,3 Sone 1,83 (09/2007) 
Maxtor Onetouch 3 Mini ca. € 50,- 90x20x133 mm / 208 g USB 2.0 149 GiByte/160 GByte USB-Anschluss 30,2/26,1 MiByte/s 0,2/0,4 Sone 1,88 (09/2007) 
Trekstor Pocket x.u ca. € 50,- 75x13x24 mm / 165 g USB 2.0 111 GiByte/120 GByte USB-Anschluss 31,5/24,3 MiByte/s 0,2/0,3 Sone 1,95 (09/2007) 
USB-Festplatten 3,5 Zoll 
Preis Maße/Gewicht Schnittstelle Größe Stromversorgung |Lesen/Schreiben (USB) |Lautheit Idle/Zugriff Wertung 
Philips SPD5130 CC ca. € 160,- 140x48x220 mm / 1.560 g | USB 2.0, E-SATA |931 GiByte/1.000 GByte Externes Netzteil 35,3/29,7 MiByte/s 0,4/0,7 Sone 1,79 (09/2007) 
Maxtor Onetouch 3 Turbo Edition ca. € 320,- 136x65x217 mm / 2.600 g | USB 2.0, Firewire | 1.360 GiByte/1.500 GByte | Externes Netzteil 34,8/27,3 MiByte/s 0,9/1,0 Sone 1,90 (09/2007) 
Iomega Desktop Hard Drive ca. € 140,- 122x37x217 mm / 1.270 g | USB 2.0 699 GiByte/750 GByte Externes Netzteil 32,7/26,0 MiByte/s 0,4/0,6 Sone 2,00 (09/2007) 
Seagate Free Agent Pro ca. € 130,- 162x38x191 mm / 1.250 g | USB 2.0, E-SATA 699 GiByte/750 GByte Externes Netzteil 32,2/30,0 MiByte/s 0,3/0,4 Sone 2,02 (09/2007) 
Notebooks 
Subnotebooks 
Preis RAM Prozessor Grafikchip Festplatte |LCD Gewicht ‚Akkulaufzeit |Lautheit Wertung 
Dell XPS M1330 ca. € 1.300,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T8300 (2,4 GHz) | Geforce 8400M GS (128 MiByte) 250 GByte 3,3 Zoll (1.280x800) |1,94 Kilogramm |220 Minuten [0,4 bis 1,8 Sone |1,47 (07/2008) 
Sony Vaio SZ71WN/C ca. € 2.000,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T9300 (2,5 GHz) | Geforce 8400M GS (64 MiByte) 200 GByte 3,3 Zoll (1.280x800) |1,82 Kilogramm |250 Minuten [0,5 bis 1,7 Sone |1,53 (07/2008) 
MSI PR200 Crystal Collect. |ca. € 1.400,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T7700 (2,4 GHz) | GMA X3100 (256 MiByte shared) 250 GByte 2,1 Zoll (1.280x800) |2,00 Kilogramm |250 Minuten |0,4 bis 2,1 Sone |1,70 (07/2008) 
Breie Asus U2E ca. € 1.400,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo U7500 (1,06 GHz)| GMA X3100 (448 MiByte shared) 120 GByte 1,1 Zoll (1.366x768) |1,44 Kilogramm |300 Minuten [0,1 bis 3,0 Sone |1,73 (07/2008) 
Leistungs-»> Medion Akoya MD96619 |ca. € 850,- 2.048 MiByte | Core 2 Duo T7250 (2,0 GHz) | GMA X3100 (448 MiByte shared) 160 GByte 3,3 Zoll (1.280x800) |2,10 Kilogramm |300 Minuten |0,5 bis 3,1 Sone |1,75 (07/2008) 
Tipp My SN 5375 ca. € 1.100,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T9300 (2,5 GHz) | Geforce 8400M G (256 MiByte) 250 GByte 3,3 Zoll (1.280x800) |2,20 Kilogramm |120 Minuten |0,5 bis 2,0 Sone |1,83 (07/2008) 
Spieler-Notebooks 
Preis RAM Prozessor Grafikchip Festplatte |LCD Spielbarkeit |Akkulaufzeit |Lautheit Wertung 
Nexoc Odin E805 ca. € 3.000,- |4.096 MiByte | Core 2 Ex. QX9650 (3,0 GHz) | 2x Geforce 8800M GTX (512 MiByte) | 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Exzellent spielbar| 90 Minuten 11,0 bis 2,5 Sone |1,80 (07/2008) 
Smartbook Predator ca. € 2.600,- |4.096 MiByte | Core 2 Duo T9500 (2,6 GHz) | Geforce 8800M GTX (512 MiByte) | 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) [Sehr gut spielbar | 110 Minuten |1,7 bis 4,3 Sone |1,85 (05/2008) 
Cyber-System SR17 ca. € 2.300,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo X7900 (2,8 GHz) | Geforce 8800M GTX (512 MiByte) | 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) [Sehr gut spielbar | 120 Minuten |1,8 bis 3,1 Sone |1,99 (01/2008) 
Dell XPS M1730 ca. € 3.000,- 4.096 MiByte | Core 2 Duo X7900 (2,8 GHz) | Geforce 8700M GT SLI (256 MiByte) | 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Sehr gut spielbar | 100 Minuten |1,7 bis 2,2 Sone |2,02 (02/2008) 
Asus M51S ca. € 900,- 2.048 MiByte | Core 2 Duo T8300 (2,4 GHz) | Geforce 9500M GS (512 MiByte) 250 GByte 5,4 Zoll (1.440x900) |Gut spielbar 110 Minuten [0,7 bis 2,0 Sone |2,02 (04/2008) 
MSI GX700 Extreme ca. € 1.200,- |2.048 MiByte | Core 2 Duo T7500 (2,2 GHz) | Geforce 8600M GT (512 MiByte) 250 GByte 7 Zoll (1.920x1.200) |Gut spielbar 120 Minuten |1,3 bis 2,5 Sone |2,22 (02/2008) 
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19 Zoll 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit |Bildschärfe |Farbbrillanz |Regelbereich Helligkeit Extras Wertung 
Preis- | ‚Benq FP93GX+ ca. € 215,- 1.280 x 1.024 Pixel | D-Sub, DVI-D 19 ms Sehr gu Gu 80 bis 230 cd/m? - 1,90 (05/2007) 
kaaa IT LG L1953TR ca. € 165,- 1.280 x 1.024 Pixel | D-Sub, DVI-D 21 ms Sehr gu Gu 109 bis 278 cd/m? = 1,93 (04/2007) 
20 Zoll (Widescreen) 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit |Bildschärfe |Farbbrillanz |Regelbereich Helligkeit Extras Wertung 
Asus PW201 ca. € 290,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D 22 ms Sehr gu Gu 80 bis 270 cd/m? - 1,85 (10/2006) 
Preis: Viewsonic VX2025wm ca. € 400,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D 25 ms Sehr gu Sehr gut 35 bis 300 cd/m? - 1,88 (06/2006) 
Leistungs- Samsung Syncmaster 205BW ca. € 205,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D 24 ms Sehr gu Gut bis sehr gut | 70 bis 290 cd/m? - 1,97 (12/2006) 
Tipp | Dell 2007WFP ca. € 380,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D 26 ms Sehr gu Gu 90 bis 250 cd/m? - 1,99 (02/2007) 
Philips 200WB ca. € 220,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D 25 ms Sehr gu Gu 110 bis 240 cd/m? - 2,14 (12/2006) 
22 Zoll (Widescreen) 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit |Bildschärfe |Farbbrillanz |Regelbereich Helligkeit Extras Wertung 
Beng X2200W ca. € 335,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D, HDMI 21 ms Sehr gu Sehr gut 88 bis 297 cd/m? Black Frame Insertion 1,87 (04/2008) 
preis. | Asus PG221 ca. € 405,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D, V., S-V., K. |21 ms Sehr gu Sehr gut 70 bis 225 cd/m? Audio, Subwoofer, USB-Hub 1,96 (09/2007) 
Leistungs-P Samsung Syncmaster 226BW ca. € 225,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D 21 ms Sehr gu Sehr gut 76 bis 276 cd/m? - 1,98 (09/2007) 
Tipp | "HP W2207h ca. € 245,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, HDMI 29 ms Sehr gu Sehr gut 57 bis 232 cd/m? USB-Hub, Audio 2,02 (12/2007) 
NEC Multisync LCD225WXM ca. € 260,- 1.680 x 1.050 Pixel | D-Sub, DVI-D 28 ms Sehr gu Gut 78 bis 300 cd/m? Audio 2,11 (03/2008) 
24 Zoll (Widescreen) 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit | Bildschärfe | Farbbrillanz | Regelbereich Helligkeit | Extras Wertung 
Eizo HD2441W ca. € 900,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D, 2x HDMI | 25 ms Sehr gu Sehr gut 85 bis 425 cd/m? Dynamische Helligkeit, USB-Hub | 1,77 (11/2007) 
Beng FP241W ca. € 640,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D, S-Video 19 ms Sehr gu Sehr gut 06 bis 408 cd/m? USB-Hub 1,99 (04/2007) 
Samsung Syncmaster 244T ca. € 645,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D, S-Video 22 ms Sehr gu Gut bis sehr gut | 80 bis 350 cd/m? USB-Hub 2,00 (09/2006) 
NEC 2470WNX ca. € 600,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D 28 ms Sehr gu Sehr gut 51 bis 491 cd/m? Pivot, USB-Hub 2,09 (07/2008) 
PR Dell 2407WFP-HC ca. € 570,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI, V., S-V., Ko. | 26 ms Sehr gu Sehr gut 41 bis 451 cd/m? Pivot, USB-Hub, Kartenleser 2,10 (11/2007) 
Leistungs- Samsung Syncmaster 245B ca. € 340,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D 24 ms Sehr gu Gut 66 bis 388 cd/m? - 2,10 (07/2008) 
Tipp | Acer AL2423W ca. € 355,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D 19 ms Sehr gu Gut 50 bis 400 cd/m2 Lautsprecher 2,17 (09/2006) 
26/27/30 Zoll (Widescreen) 
Preis Nat. Auflösung Anschluss Reaktionszeit | Bildschärfe | Farbbrillanz | Regelbereich Helligkeit | Extras Wertung 
Dell 3008WFP (30 Zoll) ca. € 1.550,- | 2.560 x 1.600 Pixel | D-5., DVI, S-V., Ko., HDMI, C.| 26 ms Sehr gu Sehr gut 30 bis 395 cd/m? Kartenleser, USB-Hub 1,94 (07/2008) 
Preis. | Dell 2707WFP (27 Zoll) ca. € 790,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI-D 25 ms Sehr gu Gut bis sehr gut | 170 bis 447 cd/m? 9-in-2-Kartenleser, USB-Hub 1,98 (05/2008) 
Leistungs-W Viewsonic VX2835wm (27,5 Zoll) | ca. €480,- 1.920 x 1.200 Pixel | D-Sub, DVI, S-V., Ko., HDMI | 24 ms Sehr gu Gut bis sehr gut | 132 bis 478 cd/m? Lautsprecher 1,99 (07/2008) 
TIPP | "Eizo Flexscan SX2761W (27 Zoll) | ca. € 1.330,- | 1.920 x 1.200 Pixel | 2x DVI 27 ms Sehr gu Sehr gut 10 bis 340 cd/m? USB-Hub, Pivot 2,02 (07/2008) 
Samsung Syncm. 305T (30 Zoll) ca. € 1.125,- | 2.560 x 1.600 Pixel | DVI 32 ms Sehr gu Sehr gut 85 bis 326 cd/m? USB-Hub 2,12 (07/2008) 
Preis Lautsprecher Leistung RMS Verkabelung Hochtonbereich Mitteltonbereich Tieftonbereich Wertung 
Dynaudio MC 15 ca. € 1.000,- 2 Keine Angabe Einfach Sehr gut Sehr gut Sehr gut 1,38 (08/2007) 
Teufel Concept C 2.1 USB ca. € 120,- 2+1 130 Watt Einfach Gut bis sehr gut Sehr gut Sehr gut 1,50 (09/2006) 
Bose Companion 5 ca. € 400,- 2+1 (Raumklang) Keine Angabe Einfach Sehr gut Gut bis sehr gut Sehr gut 1,62 (07/2008) 
Logitech Z-Cinema ca. € 220,- 2+1 (Raumklang) 180 Watt Einfach Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Sehr gut 1,66 (07/2008) = 
Razer Mako ca. € 370,- 2+1 300 Watt Einfach Gut bis sehr gut Befriedigend bis gut Sehr gut 1,83 (07/2008) 
Brei: Creative Gigaworks T20 ca. € 50,- 2 24 Watt Einfach Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,87 (05/2006) 
et Speed Link Gravity 2.1 SL-8231 ca. € 45,- 2+1 28 Watt Einfach Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut 1,90 (09/2006) 
| Mehrkanalsysteme | e 
Preis Lautsprecher RMS (Subwoofer) |RMS (Satelliten) Hochtonbereich Mitteltonbereich Tieftonbereich Wertung 
Creative Gigaworks 5750 ca. € 370,- 7.1 210 Watt Je 70 Watt Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,52 (07/2008) m 
Teufel Concept F ca. € 230,- 5.1 300 Watt Je 40 Watt Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Sehr gut 1,54 (07/2008) 
Teufel Concept E Magnum Power Ed. | ca. € 160,- 5.1 300 Watt Je 40 Watt Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Sehr gut 1,54 (06/2007) 
Logitech Z-5450 Wireless ca. € 270,- 5.1 315 Watt 2x38,2x.40,5Watt | Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,64 (09/2006) 
Frais Speed-Link Full Metal 5.1 ca. € 110,- 5.1 25 Watt Je 10 Watt Gut bis sehr gut Gut Gut bis sehr gut 1,74 (06/2007) 
Leistungs- Philips MMS460, 5.1 ca. € 65,- 5.1 30 Watt Je 10 Watt Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,85 (06/2007) 
Tipp | Altec Lansing FX5051 ca. € 190,- 5.1 28 Watt Je 12 Watt Gut Gut Gut bis befriedigend 2,07 (06/2007) 
Kopfhörer/Headsets 
Preis Kabellänge Gewicht Tragekomfort Hörtest Hochtonbereich Hörtest Tieftonbereich Wertung 
Speed-Link Medusa 5.1 Home ca. €65,- 4,1 Meter 342 Gramm Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,52 (04/2008) 
Sennheiser PC156 USB ca. € 80,- 3,1 Meter 152 Gramm Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,58 (05/2007) 
Sennheiser PC151 ca. € 40,- 3,1 Meter 160 Gramm Gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,59 (05/2007) 
Preis- | Beyerdynamic MMX2 ca. € 90,- 2,6 Meter 162 Gramm Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut Gut bis sehr gut 1,61 (04/2008) 
N Trust HS-4200 ca. € 25,- 2,3 Meter 236 Gramm Gut Befriedigend bis gut Befriedigend bis gut 2,14 (04/2008) 


www.pcgh.de 08/2008 | PC Games Hardware 


Mäuse, Tastaturen, Spielecontroller 


- 
U 
- 
S 
iD 
2 
5 
{ss} 
| 
€ 
FI 
£” 
Ra 
5 
e4 


Kabelgebundene Mäuse 
Preis Kabellänge Tasten Abtastung Anschluss Max. Auflösung Gewicht Spieletauglichkeit | Wertung 
Logitech G9 ca. € 50,- 200 cm 6 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 3.200 Dpi 110-142 Gramm Uneingeschränk ‚59 (12/2007) 
Raptor-Gaming M3 Platinum ca. € 75,- 185 cm 6 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 3.200 Dpi 110-155 Gramm Uneingeschränk ‚63 (08/2008) 
Ideazon Reaper Edge ca. € 60,- 185 cm 6 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 3.200 Dpi 110 Gramm Uneingeschränk ‚64 (08/2008) 
Logitech MX 518 ca. € 25,- 180 cm 7 + Scrollrad Optisch (LED) USB 1.600 Dpi 110 Gramm Uneingeschränk ‚70 (11/2005) 
Microsoft Sidewinder (OEM) ca. € 40,- 200 cm 4 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 2.000 Dpi 120-150 Gramm Uneingeschränk ‚70 (12/2007) 
einge, Razer Diamondback 3G ca. € 30,- 200 cm 7 + Scrollrad Optisch (Infrarot) USB 1.800 Dpi 105 Gramm Uneingeschränki ,70 (08/2008) 
Tipp| | Razer Lachesis ca. € 55,- 210 cm 8 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 4.000 Dpi 95 Gramm Uneingeschränk ‚77 (12/2007) 
Kabellose Mäuse 
Preis Stromversorgung Tasten Abtastung Anschluss Max. Auflösung Gewicht Spieletauglichkeit | Wertung 
Logitech G7 ca. € 70,- Aufladbar, modular 6 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (Laser) USB 2.000 Dpi 130 Gramm Uneingeschränki ‚62 (03/2006) 
brei Logitech MX 610 ca. € 35,- Nicht aufladbar, modular 10 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (Laser) PS/2, USB 800 Dpi 140 Gramm Uneingeschränk ,74 (03/2006) 
Leistungs-P Logitech LX 7 ca. € 25,- Nicht aufladbar, modular 5 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (LED) PS/2, USB 1.000 Dpi 130 Gramm Uneingeschränk ‚77 (03/2006) 
Tipp Logitech MX 1000 ca. € 45,- Aufladbar, nicht modular 8 + 4-Wege-Scrollrad Optisch (Laser) PS/2, USB 800 Dpi 170 Gramm Uneingeschränki ,78 (03/2006) 
Logitech MX Air ca. € 95,- Aufladbar, nicht modular 8 + Scrollrad Optisch (Laser) USB 800 Dpi 95 Gramm Eingeschränkt ‚95 (09/2007) 
Genius Navigator 5000 ca. € 25,- Nicht aufladbar, modular 6 + Scrollrad Optisch (LED) PS/2, USB 800 Dpi 130 Gramm Uneingeschränk 2,03 (03/2006) 
Logitech Cordless Pilot ca. € 30,- Nicht aufladbar, modular 3 + Scrollrad Optisch (LED) PS/2, USB 800 Dpi 120 Gramm Eingeschränkt 2,54 (03/2006) 
Trust MI-7500X ca. € 25,- Aufladbar, modular 5 + Scrollrad Optisch (Laser) PS/2, USB 800 Dpi 140 Gramm Eingeschränkt 2,56 (03/2006) 
Preis Anschlag/Druckpunkt Layout/Tastenhöhe Anschluss Zusatztasten Handballenablage Spieletauglichkeit Wertung 
Logitech G15 (Refresh) ca. € 55,- Sehr gut Full-Size/normal USB 24 + LCD Vorhanden Uneingeschränkt 1,43 (11/2007) 
Logitech G11 ca. € 40,- Sehr gut Full-Size/normal USB 33 Vorhanden Uneingeschränkt 1,56 (11/2006) 
Ideazon Merc Stealth ca. € 65,- Gut Full-Size/normal USB 47 Nicht vorhanden Uneingeschränkt* 1,71. (04/2008) 
Preis- | „Razer Lycosa ca. € 70,- Sehr gut Full-Size/flach USB 7 Vorhanden Uneingeschränkt 1,79 (02/2008) 
Leistungs- Revoltec Fightboard ca. € 25,- Gut Full-Size/normal USB 21 Vorhanden Uneingeschränkt 1,86 (11/2006) 
Tipp | Microsoft Redusa ca. € 45,- Gut Full-Size/normal USB 12 Vorhanden Uneingeschränkt 1,87 (08/2007) 
Genius Luxmate 525 ca. € 35,- Gut Full-Size/flach USB 41 Nicht vorhanden Uneingeschränkt* 1,91 (04/2008) 
* Alternative Tasten als WASD-Ersatz vorgesehen 
Preis- Preis Größe Oberfläche Höhe Startwiderstand Reibwiderstand Geräuschentwicklung |Wertung 
Leistungs-P Sharkoon 1337 XL Gaming Mat Aqua ca.€11,- 443 x 353 mm Stoff auf Schaumgummi 2 mm Sehr gering Sehr gering Sehr niedrig 1,45 (10/2007) 
Tipp Raptor Gaming P8 DS ca.€21,- 366 x 257 mm Stoff/Teflon auf Schaumgummi | 2 mm Sehr gering Sehr gering Sehr niedrig 1,47 (10/2007) 
Func Industries F10.5 Large ca. € 26,- 424 x 270 mm Polycarbonat auf Gummi 1,5 mm Sehr gering Sehr gering Normal 1,50 (10/2007) 
Madmouse Control Freak ca. € 25,- 240 x 200 mm Beschichtetes Hartplastik 5 mm Sehr gering Sehr gering Niedrig 1,60 (10/2007) 
|Lenkräder | kräder 
Preis Tasten Schaltung Anschluss Einsatzbereich Verarbeitung Force-Feedback Wertung 
Logitech G25 ca. € 195,- 10 + Steuerkreuz 2 Wippen + Knüppel USB Simulation/Arcade Sehr gut Sehr gut 1,39 (12/2006) 
Preis- | Thrustmaster RGT FF Pro (Clutch Edition) ca. € 95,- 9 + Steuerkreuz 2 Wippen + Knüppel USB Simulation/Arcade Sehr gut Sehr gut 1,69 (01/2007) 
Leistungs- > Thrustmaster Ferrari GT Experience ca. €35,- 10 + Steuerkreuz 2 Wippen USB Simulation/Arcade Gut Nicht vorhanden 1,74 (03/2008) 
Tipp Logitech Momo Racing ca. € 80,- 6 Tasten 2 Wippen + Knüppel USB Simulation/Arcade Gut Befriedigend 1,96 (09/2006) 
Thrustmaster Ferrari GT 2-in-1 Force Feedback | ca. € 50,- 10 + Steuerkreuz 2 Wippen USB, PS/2 Simulation/Arcade Gut Gut 1,98 (09/2006) 
Preis Tasten Achsen Anschluss Schnurlos Anzahl Ministicks |Vibrationsfunktion Wertung 
Microsoft Xbox 360 Wireless Controller ca. € 40,- 10 + 2 Trigger 7 (digital & analog) USB Ja 2 Vorhanden 1,49 (04/2007) 
Preis Microsoft Xbox 360 Controller ca. € 30,- 10 + 2 Trigger 7 (digital & analog) USB, Xbox 360 Nein 2 Vorhanden 1,51 (02/2007) 
Leistungs-P Thrustmaster Dual Trigger 2-in-1 Rumble F. ca. € 20,- 12 + 2 Trigger 6 (digital & analog) USB, PS/2 Nein 2 Vorhanden 1,86 (02/2007) 
Tipp | Thrustmaster Run 'n' drive ca. € 30,- 10 + 2 Trigger 7 (digital & analog) USB, PS/2, PS/3 Ja 2 Vorhanden 1,95 (01/2008) 
Joysticks 
Preis Tasten Achsen ‚Anschluss Schnurlos Sonstige Ausstattung Force-Feedback Wertung 
Thrustmaster Force Feedback Joystick ca. € 40,- 7 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Vorhanden 1,53 (03/2005) 
preis- | „Saltek Cyborg Evo Force ca. € 40,- 9 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Vorhanden 1,61 (03/2005) 
Leistungs-P Saitek Cyborg Evo Wireless ca. € 30,- 9 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Ja Schubregler separat Nicht vorhanden 1,65 (03/2005) 
Tipp | Thrustmaster Hotas Cougar ca. € 185,- 28 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Nicht vorhanden 1,68 (04/2002) 
Logitech Extreme 3D Pro ca. € 25,- 12 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Nicht vorhanden 1,70 (03/2005) 
Trust Predator QZ 501 ca. € 20,- 6 + Schubregler 3 + Coolie-Hat USB Nein Schubregler separat Nicht vorhanden 2,00 (03/2005) 
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Die Redaktion 


THILO BAYER | Chefredakteur 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Extreme X6800 

Board: MSI 975X Platinum (Powerup) 
Grafik: Geforce 8800 GTS/640 

RAM: 2x 1.024 MiByte DDR2-1066 
Monitor: Philips (LCD, 19") 

Sound: Realtek ALC882M (Onboard) 

PC aktuell: Seitdem die Temperaturen an 
der 30-Grad-Celsius-Grenze kratzen, dreht 
meine Lüftersteuerung hörbar auf. Entstaubt 
ist die Kiste bereits, als Nächstes werde tb@pcgh.de 
ich entweder eine separate Lüftersteuerung oder gleich ein neues 
Mainboard einbauen. Mich dürstet es nach vier CPU-Kernen. 


Unterwegs höre ich Musik ... auf meinem Ipod Shuffle, wenn 
ich im Park meine Kilometer laufe. Im Auto läuft meist nur Radio, 
hier will ich aber demnächst auf ein MP3-System aufrüsten. 


LARS CRAEMER | Redakteur (Komplett-PCs, Monitore) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Extreme X6800 
Board: Asus P5W DH Deluxe 

Grafik: MSI RX1900 XTX 

RAM: 2.048 MiByte Corsair DDR2-800 
Monitor: Viewsonic VX2435wm (LCD, 24") 
Sound: Creative Audigy 2 ZS 


PC aktuell: Nachdem ich die Entkopplung 
meiner Raptor entfernt hatte, konnte ich die 
Betriebsgeräusche exakt einen Tag ertragen, 
bis ich sie gegen eine leise Samsung-HDD Ic@pcgh.de 
getauscht habe. Dank Windows-Home-Server und Gigabit-Netzwerk 
war das aktuelle Image in zehn Minuten zurückgespielt. 
Unterwegs höre ich Musik ... auf dem Fahrrad oder am Bag- 
gersee. Ich verwende dazu Razer-Kopfhörer, die nur auf dem Ohr 
aufliegen, sodass ich die Umgebungsgeräusche noch hören kann. 


FRANK STÖWER | Redakteur (Spiele, USB-Sticks, Mauspads) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6700 

Board: Asus P5N32-E SLI (680i SLI) 
Grafikkarte: Geforce 8800 GT 

RAM: 4x 1.024 MiByte DDR2-800 
Monitor: Philips Brilliance 109b (CRT, 19") 
Sound: AD1988B (Onboard 7.1-Sound) 


PC aktuell: Da der Preis für DDR2-Speicher 
im Keller ist, habe ich mir zwei weitere 
1-GiByte-Riegel gegönnt. Der Betrieb läuft 
allerdings noch nicht problemfrei, da hoffe 
ich auf den Rat unseres Speicherspezialisten Daniel Möllendorf :-). 


Unterwegs höre ich Musik ... mit einem handlichen Ipod Nano 
der ersten Generation. Da der Apple-Spieler nur 2 GByte Musik auf- 
nimmt, sind nur die Highlights meiner Musiksammlung gespeichert. 
Um die aufzustocken, nutze ich das Download-Portal Nowdio.de. 


HENNER SCHRÖDER | Redakteur (CPUs, Kühlung, HDDs) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6700 

Board: Intel D975XBX Bad Axe 
Grafik: MSI 7900 GS (passiv gekühlt) 
RAM: 2x 1.024 MiByte DDR2-667 
Monitor: Iiyama E2200WS (LCD, 22") 
Sound: Creative Audigy Player 


PC aktuell: Auf der letzten LAN wurden 
steinalte Titel wie Atomic Bomberman ge- 
zockt, der LAN-Rechner braucht daher kein N 
Upgrade; das Hauptsystem ist mit Sins of a hs@pcgh.de 
Solar Empire auch nicht gerade überfordert. Beide Rechner bleiben 
deshalb unberührt, stattdessen erhält der Server eine neue Platte. 


Unterwegs höre ich Musik ... mit einem ungefähr fünfzig Kilo 
schweren Creative-MP3-Spieler. Das alte Ding stürzt ständig ab, bie- 
tet aber zumindest genug Platz für meine gesamte Musiksammlung. 


STÄNDIGE FREIE MITARBEITER 


MARTIN JUNGOWSKI ROLAND NEUMEIER 


CPUs, Server, Linux CPUs, Speicher Video, Drucker 
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MATTHIAS HESSELMANN 


CHRISTIAN GÖGELEIN | stellv. Chefredakteur (CPUs) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E8500 
Board: Intel DX48BT2 

Grafik: Geforce 8800 GTS 512 (G92) 
RAM: 2x 1.024 MiByte DDR2-800 
Monitor: Viewsonic (LCD, 19") 
Sound: Creative Audigy 2 


PC aktuell: Ich habe das Mainboard ge- 
tauscht und setze nun Intels DX48BT2 ein; 
die Netzwerk-Probleme sind verschwunden 
und es gibt wieder BIOS-Support - toll! 


Unterwegs höre ich Musik ... eigentlich nur im Auto mit einem 
Radio, das MP3-Dateien von CD abspielt. Da das Brennen auf 
Dauer nervt, überlege ich, ein Radio mit USB-Anschluss zu kaufen. 
Allerdings gab es da in der Vergangenheit Einschränkungen, unter 
anderem den Zwang zum 8+3-Dateinamensystem. Ist das noch so? 


cg@pcgh.de 


DANIEL MÖLLENDORF | Redakteur (Mainboards, RAM) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Extr. X6800 @ 3,5 GHz 
Board: Gigabyte 965P-DQ6 

Grafik: MSI Geforce 8800 GTS, 640 MiB 
RAM: 2.048 MiByte Mushkin DDR2-800 
Monitor: liyama E48025-B (LCD, 19") 
Sound: Creative X-Fi 


PC aktuell: Der HTPC steht, jetzt folgt das 
Feintuning. 

Unterwegs höre ich Musik ... meist 
wenn ich alleine jogge, U-Bahn fahre oder 
zur Arbeit gehe. Um meine Lieblingsbands angemessen wieder- 
zugeben, kommen die großartig klingenden In-Ear-Kopfhörer von 
Bose zum Einsatz. Leider halten die Ohrstecker nicht besonders gut 
— beim Joggen fallen sie heraus. Daher nutze ich hier eine sattelfes- 
tere Alternative von Skullcandy. 


dm@pcgh.de 


DANIEL WAADT | Redakteur (Grafik, Internet, Netzteile) 


Privat-PC: 

CPU: AMD Opteron 180 

Board: Gigabyte K8NF-9 (Nforce 4) 
Grafikkarte: Zotac Geforce 8800 GTS 
RAM: 2.048 MiByte Infineon DDR400 
Monitor: Samsung 226BW (LCD, 22") 
Sound: Creative Audigy 2 ZS 


PC aktuell: Wie bereits letzte Ausgabe 
angekündigt, bin ich nun bei der Samsung- 
Festplatte HD642JJ aus der F1-Serie UN pi 
schwach geworden und habe zugegriffen. dw@pcgh.de 
Die Anschaffung hat sich gelohnt, denn der gefühlte Performance- 
Unterschied im Vergleich zu meiner alten 500-GByte-Platte ist wie 
erwartet da. 


Unterwegs höre ich Musik ... meistens nur über das Autoradio, 
denn einen MP3-Player besitze ich zwar, nutze ihn aber kaum. 


RAFFAEL VÖTTER | Volontär (Notebooks, OC, Gehäuse, Sound) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E4400 @ 3,4 GHz 
Board: Gigabyte 965P-DS3P 
Grafikkarte: Geforce 8800 GTX @ Ultra 
RAM: 2x 2 GiByte DDR2 @ 532 MHz 
Monitor: HP F2105 (LCD, 21" S-PVA) 
Sound: Creative X-Fi Fatallty 


PC aktuell: Eigentlich schätze ich an 
meiner acht Monate alten 8800 GTX, dass 
sie noch immer sehr potent ist. Die GTX 280 
lässt mich aber ins Grübeln kommen, denn 
eine Grafikkarte kann nie schnell genug sein! Was sind schon 500 
Euro für weitere zwei Jahre High-End im Rechner ... ;-) 


rv@pcgh.de 


Unterwegs höre ich Musik ... wann immer ich kann. Beim Fuß- 
marsch, in der U- und Deutschen Bahn, immer ist mein Zen Stone 
von Creative dabei. Ohne Musik wäre der Alltag deutlich grauer. 


ANDREAS ZUBER KRISTOFFER KEIPP 


Programmierung MMORPG, Case-Modding Webseite 


MARCO ALBERT | Leitender Redakteur (Windows) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6700 

Board: Gigabyte EP35-DS4 

Grafik: MSI Geforce 7900 GT 

RAM: 2x 1.024 MiByte MDT DDR2-667 
Monitor: Beng FP222W (LCD, 22") 
Sound: Realtek ALC850 (Onboard) 


PC aktuell: Das neue Gigabyte EP35-DS4 
konnte ich ohne größere Probleme in den 
Rechner einbauen. Windows XP und Vista 
mochten die neue Hauptplatine auch auf 
Anhieb. Allerdings wollte nur das alte Windows XP eine neue Pro- 
duktaktivierung per Telefon oder Internet. 


Unterwegs höre ich Musik ... meist im Auto, welches nur Au- 
dio-CDs abspielen kann. Daher kaufe ich mir auch lieber CDs statt 
MP3-Dateien. Dies könnte sich aber dank Nowdio.de bald ändern. 


CARSTEN SPILLE | Redakteur (Grafikkarten, PCGH-Webseite) 


Privat-PC: 

CPU: Core 2 Duo E6600 @ 3 GHz/1,23 V 
Board: Gigabyte 965P-DS4 Rev. 1.0 
Grafikkarte: Sapphire HD2900 Pro/1.024 
RAM: 4x 1 GiByte Buffalo DDR2-800 
Monitor: Dell 3007WFP-HC (LCD, 30") 
Sound: Realtek ALC883 (Onboard) 


PC aktuell: Endlich gibt es wieder eine 

neue, schnelle Single-GPU: Die GTX 280 ist 
schon bestellt, nur mein Gehäuse muss we- 
gen der PCB-Länge noch umgebaut werden. 


Unterwegs höre ich Musik ... nur ziemlich sporadisch. Meist auf 
längeren Reisen oder beim Laufen, in Bussen und Bahnen lasse ich 
mich nur selten geistentleerend berieseln. Leihe ich mir dazu nicht 
gerade einen MP3-Player aus, kommt manchmal sogar noch ein 
altmodischer Alwa-Kassettenspieler zum Einsatz. 


ma@pcgh.de 


cs@pcgh.de 


FALK JEROMIN | volontär (Webseite, PCGH-Extreme-Forum) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo Q6600 @ 3,6 GHz 
Board: Abit AB9 Quad GT 

Grafikkarte: Xfx Geforce 8800 GT/512 
RAM: 4x 1.024 MiByte Gskill DDR2-800 
Monitor: Samsung 245B (LCD, 24") 
Sound: Realtek ALC888 (Onboard) 


PC aktuell: Nach Jahren mit einem Acer 
Travelmate 803 war ein neues Notebook fäl- 
lig: Es ist der Testsieger der letzten Ausgabe, 
das Dell XPS M1330, da ich ein kleines, aber 
leistungsstarkes Gerät gesucht habe und nicht bereit war, den Mar- 
kenaufschlag bei Apple für ein ähnliches Macbook zu zahlen. 
Unterwegs höre ich Musik ... mit meinem Ipod Shuffle. Auf 


den passen meine Lieblingstitel und die Akkulaufzeit überzeugt 
ebenfalls. 


OLIVER PUSSE | Volontär (0C, Wasserkühlung, PCGH Extreme) 


Privat-PC: 

CPU: Intel Core 2 Duo E6600 @ 3,8 GHz 
Board: Asus P5W DH Deluxe 
Grafikkarte: MSI Geforce 8800 GTS/640 
RAM: 2x 1 GiByte DDR2 @ 422 MHz 
Monitor: Belinea 1970 51 

Sound: Creative Audigy 2 Value 


PC aktuell: Die Arbeiten an der PCGH Ex- 
treme 03/08 lassen mir leider keine Zeit, die | g 


erworbene Hardware einzubauen — nächsten i 

Monat ist es hoffentlich so weit. 
Unterwegs höre ich Musik ... gerne und oft mit meinem Iphone. 
Auf dem Weg zur Arbeit und beim Einkaufen sorgt Musik für die nö- 
tige Entspannung. Das Iphone ist dabei ein vorzüglicher Player, der 
leider nur umständlich über Itunes mit Inhalt befüllt werden kann. 
Trotzdem möchte ich das Multimedia-Talent nicht mehr missen. 


‚ANDREAS SCHAUFEL MARC SAUTER ALEXANDER BERNT 
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Heftvorschau: 09/2008 


BIOS verstehen 
und optimieren’ 


Mit neuen Chipsätzen kommen neue 
Speicher und neue BIOS-Optionen. Was 
diese bedeuten und wo Sie die meiste 
Leistung herausholen können, erklärt 
der ausführliche BIOS-Guide. Außerdem 
im Heft: die besten Tipps fürs Speicher- 
Tuning. 


GT200/RV770: 
Tests und Praxis“ 


Nvidia und AMD haben ihre neuen 
Grafikchips vorgestellt — dem ersten 
Test in dieser Ausgabe folgen Praxis-Er- 
fahrungen und eine Marktübersicht der 
Serienmodelle im kommenden Heft. Wir 
prüfen, für wen das Upgrade lohnt und 
wie Sie maximale Leistung erreichen. 


Praxistest: Teuer gegen Preiswert" 


Netzteile unter 40 Euro, Gehäuse ab 20 
Euro und Komplett-PCs für weniger als 
300 Euro — was taugen Billig-Geräte im 
Vergleich zu den wesentlich teureren 
Referenzen? PCGH prüft die Sonder- 
angebote. 


Immer wieder finde ich Dinge, die zu rein gar nichts 
\ nützlich sind, aber dennoch Begehrlichkeiten wecken. 
"Das „radio control snak fload” ist so ein Artikel, der 


zudem stark jahreszeitabhängig ist. Sich die Drinks 


| via ferngesteuertem Floß kredenzen zu lassen, ist ein 


wenig dekadent und sehr „geeky”. Leider verfügen 


- die wenigsten von uns über einen Pool (wird nicht 


mitgeliefert), aber laut Hersteller soll das putzige 
Teil auch mit Wellengang zurechtkommen. Ich warte 
allerdings noch auf die bayerische Variante, die dann 
auch Maßkrüge transportieren kann. (rr) 

Info: http://\www.after5catalog.com 


* Alle Angaben und Termine sind ohne Gewähr. Aufgrund von Terminverschiebungen auf Herstellerseite kann es zu unplanmäßigen Änderungen kommen. 
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Weitere Themen* 


E Feature: Windows Seven 
Was bringt der Vista-Nachfolger? 


E Monitore mit LED-Technik 
Erster Test der neuen Generation 


E Praxis: Der Catalyst-Guide 
Alle Tuning-Optionen erklärt 


Worte des Monats 


„In zehn Jahren wird es keine 

Mediennutzung mehr geben, 

die nicht über ein IP-Netzwerk 
ermöglicht würde.” 


So zumindest philosophiert Steve Ballmer 


(Microsoft). 


Bild des Monats 


Lego-Kreationen: Wir hatten ja online und im 
Heft schon unzählige lustige und anspruchs- 
volle Lego-Kunstwerke, aber die „Battlestar- 
Mod" stellt für mich ein echtes Meisterwerk 
dar. Man muss sich mal überlegen, mit wie 
wenig Material der Erschaffer hier dem Lego- 
männchen eine Ähnlichkeit mit einem Cylon 
(Classic) einhauchen musste. Alleine schon 
der Helm an sich ist ein Hingucker — sogar 
ohne Fanboy-Bonus. =) 


Die nächste 
PC Games Hardware 
erscheint am 06.08.08 


Abonnenten bekommen das Heft 
üblicherweise 1 bis 2 Tage früher. 


www.pcgh.de 


